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Komiks oparty jest 
na grae „The Big Red 
Adventure“, rysunku 
czytelnika i historii prawie 
prawdziwej. 






n Chłopaki ! Pomocy >r 
Zobaczcie! Wstałem 
rano i ...o! ^ 



W hotelu. 



rTo może na zeumątrz ^ 
ustalcie który z was będzie 
tu spałzt ja porozmauiam . 
z Panią ^ 1 



/Ktoś kto wymyślił, że akurat tu s 
kupimy części zamienne do Alexa , 
mieć krosty na mózgu!^ 



*Coś ty. Kopalny 
nie ma mózgu ’ 



rany X 
r Panowie, Alex y 
Nam się zepsuł j 



tawariszcz popsuł nam się 



kolega, potrzebujemy 
trochę części zamień - 



Tym czasem na kremlu 



Jak Ci zaraz dam 
“tauariszcz " to 
zobaczysz Guiazdę 
Betlejemską 



iTouarzysze, w ramach pn-^ 
uutyzacji, postanouiłem ogłosić 



Towarzysz dowódca, mer 
absolutną rację. Takich 
śmieci mamy całą kupę ^ 



I to jest według Ciebie ^ 
dornek handłouca ? Dżemik, 
może przy okazji Kopalnemu 
^ wymienimy kilka części 



A WYKUDAf? 



^ Dzieti dobry-^^ 
touarzy panie Bos. Czy 
nie uie pan. gdzie można 
okupić części do Ałcxa> 



Raczej wstawimy/ 
Ech kiedy ja sobie 
^taki kupie?... ^ 



Do Alexa... Hmm... ; | 

Właśnie otuorzyłem httr- 
doumię, z pozostałościami po E* 
naszej armii. 



Pou iedzcie tej ^ 
\ałpie, żeby sobie 
zła. bo rrii działa 
na nerwy**/* 



No! Udało się^ 
Boję się tylko , że nam 
z Alexa coś głópiego 



Ce tam, W razie czego: 
to zausze możemy go 
± komuś sprzedać ...^ 



Przepraszam, czy to 
napeteno ten adres? 



T'.. my tu mamy uszystka* 
anńaty\ traktory \ tylko te 
podatki... sami uiecie ! 



tak , talr^^Ę 
Wiecie kolego to 
tylko tak uygląda... dla 
^^^ni^ozoiakC^^^ 



GAMĘ OVER 

(nareszcie) 



tąszej dzielnej 
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Wyjście awaryjne 

Alexowych przygód część druga i os- 
tatnia. Otóż prawie mu się udało zostać 
Naczelnym. Zaatakował to stanowisko 
w jednym z pism konkurencyjnych, ale 
zatrzymał się o szczebel niżej. Wierzy- 
my, że jeszcze dopnie swego i zrealizu- 
je nasz superchytry i supertajny zara- 
zem plan streszczony w haśle „Każdy 
Naczelny pisma o grach byłym redakto- 
rem TS" (jest na razie dwóch takich; 
Alex ma szansę być trzecim). 

Oczywiście odejście Alexa jest dla 
nas niepowetowaną stratą, wielkim 
nieszczęściem, strasznym ciosem itd. 
itp. więc pewnie nic się nie zmieni i dalej 
będziemy najlepsi. Musimy jednak sta- 
nowczo i koleżeńsku podziękować mu 
w tym miejscu za współpracę, gdyż bez 
niego TS nie byłby z pewnością tym, 
czym jest dzisiaj (i to piszemy całkiem 
serio). 

Naczelny tymczasem dołączył do klu- 
bu stukniętych próbując staranować ja- 
kiś zachodni samochód swoim przyrzą- 
dem (126p). Widać nie za bardzo ufał 
w powodzenie tego przedsięwzięcia, bo- 
wiem starał się to zrobić przy prędkości 
30 km/h. Po eksperymencie musiał wy- 
mienić sporą część przodu. Bardzo się 
denerwuje, gdy chwali się jego przyrząd, 
że taki umyty. 

Po ogólnym rozprzężeniu spowodo- 
wanym targami doszliśmy do siebie 
i podsumowaliśmy targi katowickie (krót- 
ka relacja w „Co nowego?"). Poza częś- 
cią oficjalną dotyczącą wyników handlo- 
wo-marketingowych raport wskazuje, że 
na Śląsku usługi gastronomiczne stoją 
na bardzo wysokim poziomie. Będąc 
monstrualnie głodni zamówiliśmy dwa 
kurczaki-mutanty. Wprawdzie dostaliś- 
my tylko jednego, ale za to z czterema 
piersiami. Sprzedawczyni nie udzieliła 
informacji, gdzie go wyhodowano. 

W wielkiej polityce tymczasem niecie- 
kawie. Dystrybutorzy narzekają na niską 
sprzedaż, celników, regularnie i z dużą 
konsekwencją przetrzymujących gry 
komputerowe (bo nie są one oprogra- 
mowaniem, jak napisał w CUP-ie ktoś 
inteligentny) oraz po staremu na pirac- 
two. Nie widać, by miało się ku lepsze- 
mu, co oczywiście nie dotyczy naszego 
pisma, które jest lepsze z numeru na nu- 
mer. a może jeszcze trochę lepsze. 

Z życzeniami wesołego jaja, bo jaja 
niewesołe są zbyt smutne zaprasza do 
świątecznej konsumpcji numeru 

nadal dwuosobowy Triumwirat 
w składzie 
Emilus i Sir Haszak 
(wszyscy wielkanocni) 
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Tego można się było spodzie- 
wać - Anglicy znów zorganizowali 
targi. Tym razem w nieco większej 
hali (ale bez przesady) i w nieco 
innej części Londynu, ale poza ty- 
mi drobnymi zmianami wszystko 
odbyło się po staremu. Huk, ło- 
mot, ekrany, monitory, przebierań- 
cy, ulotki, joysticki, komputery, 
konsole, plakaty i walające się 
wszędzie CD. Między tym wszys- 



tkim uwijało się kilka tysięcy ludzi, 
usiłujących uszczknąć coś dla sie- 
bie z pokaźnej puli gotówki wyda- 
wanej co roku na elektronicznie 
wspomagane przyjemności. A jest 
na co wydawać pieniądze! 

Najwięcej szumu robiło SONY 
ze swoim Play Station. Specyfi- 



kacja techniczna tej konsoli (RISC 
30 MIPS, 1,5 miliona wieloboków 
na sekundę, 24 kanały dźwięko- 
we pracujące na 44 KHz itd.) robi 
wrażenie podobne do tego, jakie 
wywarł na mnie kiedyś SPARC 
(Unixowa maszyna robiona przez 
firmę Sun). Cena jak na razie 
niestety robi podobne wrażenie - 
za takie same pieniądze można 
kupić bardzo rozsądnego peceta, 



jednak możliwości maszynki są 
warte zapamiętania. Stoisko Sony 
zdominowało znaczną część 
Olympia Hall, a prezentowane gry 
- choć delikatnie mówiąc nielicz- 
ne - robiły bardzo dobre wraże- 
nie. Pożyjemy, zobaczymy, ale 
jest to kolejna konsola stanowiąca 



bardzo poważne zagrożenie dla 
ponoć wciąż świetnie się sprzeda- 
jącego Jaguara. 

Jaguar z kolei okazał się nieco 
wyleniały i bezzębny, a prezento- 
wane na niego gry cokolwiek bez- 
nadziejne - w większości miesz- 
czące się w obszarze zajmowa- 
nym do niedawna przez masową 
produkcję na Amigę 500. Jakoś 
nijak nie można było dostrzec tej 
mocy obliczenio- 
wej, którą ma on 
dysponować, 
a „DOOM” uru- 
chamiany z car- 
tridga zawierają- 
cego 2 megabajty 
danych wyglądał 
raczej żałośnie 
niż choćby przyz- 
woicie. Po prostu 
nie Jaguar, a Ja- 
gular (jak mówił 
Kubuś Puchatek). 

Jedyną grą na 
konsole, która 
zwróciła moją 
uwagę (spaczoną 
koncentracją na 
technicznej stronie 
zagadnienia) był 
Starfighter 3000 
przygotowywany 
na 3DO przez Kri- 
salis. Gra wpraw- 
dzie jeszcze nie 
jest skończona 
i grafika była tro- 
chę toporna, ale 
szczegółowość 
wyświetlanej mapy 
i jej rozmiar mogą 
wywołać ból głowy 
u każdego progra- 
misty usiłującego 
zrozumieć jak to 
zostało zrobione. 

Ponieważ wio- 
senne targi nie są 
poświęcone 
sprzedaży, a ra- 
czej sprawom 
związanym z two- 
rzeniem gier, pro- 
ducenci gier na 
komputery nie po- 
kazali niczego po- 
walającego na 
kolana, choć niek- 
tóre wprawki - jak 
na przykład frag- 
menty animacji do 
„Stone Keep" (In- 
terplay) - robiły 
duże wrażenie. Niestety, nie po- 
dano żadnej konkretnej daty wy- 
puszczenia gry. Nieźle też zapo- 
wiada się „Project Morphs” - nas- 
tępna część „Flashbacka”, tym ra- 
zem technicznie będąca skrzyżo- 
waniem „Alone in the Dark” (trój- 
wymiarowe postacie) i „DOOM-a" 
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(tło). Technologia bardzo mocno 
kojarzyła mi się z „Quake”, o któ- 
rym niedawno pisaliśmy. 

Na pecetach na pierwszy rzut 
oka królowały różne odmiany DO- 
OM-a - gry, w których skopiowano 
technologię dodając własne po- 
mysły, w większości wypadków 
takie sobie. „Rise of the Triad”, 
„Cybermage”, „Dark Forces”, 
„Shellshock”... „DOOM" wlazł tak- 
że na Jaguara i Amigę („Alien 
Breed 3D"). Część tych progra- 
mów już u nas gościła, część za- 
pewne wkrótce się pojawi. Zdaje 
się, że nadchodzi moda na horro- 
ry - szykuje się bowiem kilka gier 
przygodowych (na CD oczywiś- 
cie) strasznych aż do obrzydli- 
wości. Prym wiedzie w tej chwili 
Cyberdreams („Dark Seed II” 
i .1 have no mouth, and I must 
scream”) ale nie tylko - np. Sierra 
szykuje „Phantasmagorię”. 

Skoro wspomniałem przed 
chwilą o Amidze, smutna refleksja 
na jej temat. Wszystkie znaki na 
niebie i ziemi wskazują na jej nie- 
uchronny koniec - nawet Team 1 7 
rezygnuje z pisania gier na ten 
komputer, koncentrując się na PC 
CD i konsołach. Po prostu przes- 
taje im się to opłacać - co nie zna- 
czy, że nie będą w razie czego ro- 
bić później wersji amigowych swo- 
ich gier. We Francji ponoć w skle- 
pach gier na Amigę już nie uś- 
wiadczysz... Przy okazji pożegnań 
- szeptana poczta doniosła rów- 
nież, że wkrótce może zniknąć 



z rynku US Gold - firma 
ma kłopoty finansowe 
i opuszczają ją po kolei 
co lepsi partnerzy (os- 
tatnio SSI przeniosło 
się pod skrzydła Min- 
dscape). 

Zmiana nośnika 
z dyskietek na CD, któ- 
ra zapowiadała się już 
przynajmniej od roku, 
przyjęła tym razem nie- 
bezpieczne rozmiary. 
Przynajmniej połowa 
materiałów prasowych, 
screenshotów i dem 
była rozprowadzana 
właśnie w tej formie. 
Nic w tym dziwnego, 
skoro koszt wyprodu- 
kowania jednej gotowej 
płytki jest już przy ma- 
sowej produkcji porów- 
nywalny (jeśli nie niż- 
szy!) z kupnem i nagra- 
niem dyskietki 3,5". 
Praktycznie nikt nie za- 
powiadał wydawania 
gier w wersji tylko dys- 
kietkowej - najczęściej 
planowana jest naj- 
pierw wersja CD, po- 
tem ewentualnie okro- 
jona na dyskietkach. 

Dość wyraźnie rysuje się w tej 
chwili podział na gry konsolowe 
i komputerowe. Te pierwsze to 
głównie zręcznościówki i symula- 
tory - w których w każdej chwili 
można przestać i w każdej chwili 
zacząć od początku, bez koniecz- 
ności nagrywania stanu gry. 
W strategiach i przygodówkach na 
razie królują niepodzielnie PC, 
choć pojawiają się pierwsze znaki, 
że i to może się w końcu zmienić. 
Playstation ma dwa gniazda na 
karty pamięci, w których można 
zapisać stan gry, inne konsole też 
mają - lub mają mieć - podobne 
rozwiązania. 

Hełmy do wirtualnej rzeczywis- 
tości jak na razie nie mogą zna- 
leźć drogi pod strzechy - wpraw- 
dzie na targach widziałem juź co 
najmniej trzy różne (choć bardzo 
do siebie podobne) rozwiązania, 
jednak cena żadnego z nich nie 
zjechała poniżej 700 dolarów, 
a i ich dostępność na rynku była 
raczej wątpliwa - nikt nie umiał 
powiedzieć, gdzie można to kupić. 
Najczęściej padała odpowiedź, że 
po drugiej stronie oceanu. 

Mała rewolucja nastąpiła nato- 
miast w joystickach - poza kla- 
sycznymi wajchami z fajerami 
w różnych miejscach i gamepada- 
mi o różnych kształtach pojawiło 
się kilka mniej lub bardziej dokład- 
nych kopii manipulatora używane- 
go do sterowania F-1 6 - z kilkoma 
przyciskami umieszczonymi pod 



kciukiem i innymi palcami. Ich ce- 
na jak na razie wywołuje skurcze 
żołądka (150 dolarów bez jedne- 
go centa), ale dla prawdziwych 
miłośników symulatorów (tych 
stukniętych) istnieje zupełnie po- 
ważna możliwość dokupienia 
dźwigni sterowanie ciągiem (też 
na czymś wzorowanej) i pedałów 
do sterowania lotkami. Całość 
warta jest niebagatelne 400 dol- 
ców (bez trzech centów), ale poz- 
wala na zmontowanie niemal 
kompletnej (jak chodzi o sterowa- 
nie) kabiny myśliwca. 

W ramach wiosennych targów 
co roku ogłaszane są nagrody za 
specjalne osiągnięcia w kilkunas- 
tu różnych kategoriach. W 1994 
roku niepodzielnie królowały „Ma- 
gie Carpet” i „DOOM II”, choć po 
jakimś małym kawałeczku usz- 
czknęły dla siebie również „Don- 
key Kong Country", „The Lion 
King” i „Wing Commander III". 
Najlepszym kawałkiem sprzętu 
okrzyknięto konsolę 3DO, a naj- 
lepszym twórcą gier - Bullfroga. 



Na koniec moja własna, krótka 
i spaczona lista rzeczy zapowie- 
dzianych, które chcę w najbliż- 
szych miesiącach obejrzeć: 
„Project Morphs” - już o nim pi- 
sałem wyżej. Wrzesień. 

„Commanche” - po kabelku, do 
ośmiu graczy naraz. Można latać 
albo Commanchem albo Kanio- 
wem KA-50. Nova Logic sprawia 
wrażenie jakby buksowała w miej- 
scu i nie robiła nic nowego, może 
kabelek doda ich grom więcej uro- 
ku. Wczesny czerwiec. 

„Tir Na Nog” - coś szykowanego 
przez Psygnosis. Skojarzenia z hi- 
tem ze Spectrum z 1985 roku są 
jak najbardziej wskazane, jako że 
w pewnym sensie chodzi o tę samą 
grę - tyle, że opartą o dzisiejsze 
możliwości i technologie. Sierpień. 

„Worms” - Team 17. Na pier- 
wszy rzut oka podobne do lemin- 
gów. Sterując jednym plutonem 
robaczków trzeba wykończyć dru- 
gi, okupujący sąsiednią wyspę. 
Jest śmiesznie! Wrzesień. 

Naczelny 









Gdybym napisał, że to będzie 
komplet informacji - skłamałbym 
na samym początku. Napiszę 
więc brutalną prawdę - to jest tyl- 
ko kawałek całości, która w posta- 
ci kilkunastu kilogramów papieru, 
dyskietek, CD ROM-ów i kaset wi- 
deo leży u nas w redakcji. Lecimy 
po firmach, co poniektóre celowo 
omijając, koncentrując się na rze- 
czach nowych, na ogół olewając 
wznowienia, kompilacje i temu po- 
dobne. Kolejność w jakiej będą 
potraktowane firmy jest zupełnie 
nieprzypadkowa - brałem po kolei 
materiały prasowe z torby w której 
je przywiozłem z Londynu. 
Wprawdzie zawartość torby roz- 
sypała się po metrze gdy urwało 
się ucho, co wyraźnie wpłynęło na 
wzrost entropii w obrębie materia- 
łów, jednak ich kolejność nie jest 
przypadkowa - została starannie 
zaplanowana przez los! Jedziemy. 
Jeżeli nie zostanie zaznaczone 
inaczej, gra ma być najprawdop- 
dobniej wydana na PC CD. 

Microprose 

Huk dotyczy głównie następu- 
jących tytułów: Star Trek: The 
Next Generation „A Finał Uni- 
ty” (premiera filmu i gry odbyły 
się już pod koniec marca w War- 





szawie). Top Gun - skrzyżowa- 
nie filmu (Znacie? Z tym takim 
niewysokim brunetem w roli głów- 
nej) z symulatorem (Znacie? Lata 
się czymś w rodzaju samolotu), 
coś w rodzaju Wing Commande- 
rów; akcja luźno oparta o scena- 
riusz filmu. Szykują się nowe wer- 
sje Colonization - dla wielu gra- 
czy i na Amigę. Do Transport Ty- 




coona dorobiony zostanie World 
Editor, umożliwiający jak łatwo 
zgadnąć zaprojektowanie włas- 
nego świata w którym gra się bę- 
dzie toczyć. 1944: Across the 
Rhine - symulator czołgu z dru- 
giej Wojny Światowej, dowodzić 




będzie można początkowo poje- 
dynczym czołgiem a w miarę 
awansowania plutonem, kompa- 
nią itd. Navy Strike - poza dowo- 
dzeniem grupą uderzeniową 
(główne zadanie) Organizacji Na- 
rodów Zjednoczonych (??? od 
czasu rozpadu ZSRR amerykanie 
zupełnie nie wiedzą, kto i z kim 
miałby walczyć żeby było cieka- 
wie) umożliwiać ma latanie jed- 
nym z kilku wybranych samolotów 
(F-22, A-l 2, FA-18). Machiavelli 
the Prince - strategia, umiesz- 
czona w czternastowiecznej We- 
necji, pole działania - cała Euro- 




pa. Magie The Gathering - 

skrzyżowanie RPG, strategii 
i przygodówki, oparte o grę plan- 
szową pod tym samym tytułem. 

Team 17 

Zacznijmy od robaczków - 
Worms. o których pisałem już, że 
chcę je zobaczyć (zresztą pisaliś- 
my o nich i wcześniej w nowoś- 
ciach). Rollcage - wyścigi samo- 
chodowe, niesamowicie dopraco- 




wane graficznie, teren 3d z faktu- 
rami i zachmurzonym niebem, za- 
powiada się rewelacyjnie. Alle- 
giance - częściowo zręcznoś- 
ciówka, częściowo strategia, 
chwilami podobna graficznie do 
DOOM-a. IFL Soccer - mene- 
dżer piłki nożnej pod Windows 
95. Kingpin - symulator gry 
w kręgle, mało u nas jakoś popu- 
larne. Alien Breed 3D - DOOM 
na Amigę (już o nim wpsominaliś- 
my). Speris Legacy - coś poś- 




redniego między przygodówką 
i zręcznościówką (Amiga), typ gry 
popularny na konsolach (bo save- 
gamy niepotrzebne), mało spoty- 
kany na komputerach. Finał Over 
- tym razem będą próbowali nas 
nauczyć gry w krykieta, ale już im 
się nie udało z baseballem, więc 
teraz też nie wróżę wielkiego suk- 
cesu. Team 17 wystartował 
z wdzięcznym hasłem reklamo- 
wym „100% gameplay 0% bul- 
Ishif , tłumaczeń prosimy nie nad- 
syłać na adres redakcji. 

Codemasters 

Psycho Pinball - zapowiadają 
go już od conajmniej pół roku. 
Brian Lara Cricket-już pisałem, 
tego nas nie nauczą, to się nie 
przyjmie, całe szczęście że szy- 
kują tylko wersję na Mega Drive. 
Pete Sampras Tennis ‘96 - taka 
gra z paletką, na Mega Drive. 
Micro Machines 2 - wreszcie 
coś na komputery, to samo co 
poprzednio ale rozbudowane, że- 
by było ciekawiej grać. 

Sierra 

The Last Dynasty - gra w ty- 
pie Wing Commandera, symula- 
tor z sekwencjami filmowymi, ca- 




łość podobno za dwa miliony do- 
larów (2 CD). Phantasmagoria - 




horror, coś w stylu E.A. Poe 
skrzyżowanego z Hitchcockiem 
i Kingiem, ponoć na siedmiu płyt- 
kach, co będzie nowym rekordem 
w przerabianiu PC na Amigę. 
Space Quest 6 - no comments, 
co tu można napisać, kto wie to 
wie, a kto nie wie, niech się scho- 




coarmi 



Space Quest 6 
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wa. Aces of The Deep: Exten- 
sion Disk. czyli XXI i kilka no- 
wych akwenów do polowania. 
EarthSiege: expansion pack - 
następne misje, nowe rodzaje 
broni, nieco podobnie wygląda 
BattleDrome (dla tych co nie pa- 
miętają - sterujesz dużym robo- 
tem bojowym siedząc w umiesz- 
czonej na jego głowie kabinie); 
obie rzeczy są już w sprzedaży 



od jakiegoś czasu. Lost in Town 
- przygodówką, oparta o nakrę- 
cony w tym celu film, jako dzienni- 
karz prowadzisz coraz bardziej 
niebezpieczne śledztwo. 

Grandslam 

Beavers - tak na oko to przy- 
godówka w stylu komiksu, ma 
być też wersja na Amigę. The 

Seventh Sword of Mendor - 



RPG, ale to co widziałem w cza- 
sie targów było cokolwiek cie- 
niutkie. Armaeth: The Lost Kin- 
gdom - przygodówką, grafika 
komiksowa. Legend of Myra - 
wychodzi na to, że platformówka 
(niestety, niektóre firmy w mate- 
riałach prasowych podają dłuuu- 
gą legendę nie pisząc ani słowa 
o samej grze, więc nie sposób 
ustalić co to jest - a nie będę się 
rozpisywać o bohaterskim króliku 
walczącym w podziemiach by 
odbić magazyny kapusty strze- 
żone przez zmutowane roboty). 
Clockwiser - coś logicznego, 
ma wersje Amigowe i CD-32. Ba- 
se Jumpers - zręcznościówką, 
platformówka, nazywajcie to jak 








NOWEGO? 



chcecie, można sobie poskakać 
na Amidze. Ruffian - zręcznoś- 




ciówka na Amigę. Bump n’ 
Bum - wyścigi samochodowe, 
CD32, Amiga, ma być na PC CD. 
Its Cricket - znowu krykiet? na 
Amigę, ma być też na PC 
i CD32. 

Infogrames 

Asterix, Caesar’s challenge - 

jakaś kombinacja alpejska quizu, 
zręcznościówki i przygodówki. 
Marco Polo - podróż po Chinach 
z elementami strategii, ekono- 
micznej zresztą. Prisoner of Ice 
- przygodówka, już chyba o niej 
pisaliśmy, bo zapowiadana jest 
od ładnych paru miesięcy. A IV 
Networks - strategia ekonomicz- 
na, szczegółów na razie brak. 

Krisalis 

Manchester United - the 
Double, kolejna wersja, znowu 



Nova Logic 

Nie popisali się - Werewolf vs 
Commanche - kolejne popłuczy- 
ny po Commanchu, tym razem 
w wersji na kilku (do ośmiu) graczy. 



Psygnosis 

Combat Air Patrol - jak 

nietrudno się domyśleć, symula- 




tor, Irak, Desert Storm, te rzeczy. 
Damocles - przeróbka gry z Ami- 
gi pod tym samym tytułem, takie 




dziwne latadełko. Damnesia - 
strzelanko-symulator kosmiczno- 
naziemno-powietrzny. Darker - 
też jakaś latanka, ma chodzić 




lepsza od poprzednich. Le- 
gends - taka zręcznościówka, 
rozrzucona w czasie i różnych 
legendach i mitach. Bazooka 
Sue - przygodówka, z cycatą 
świńską laseczką w roli głów- 
nej. animacje jakie widziałem 
były niezłe. Colin The Chame- 
ieon - coś w rodzaju przygo- 
dowki dla dzieci, wygląda sym- 




patycznie Starfighter 3000 - 
tytu* może jeszcze ulec zmia- 
nie. L 2 tadełko z 31 wieku, na 
3DO na razie, ale można się 
spodziewać również wersji pe- 
cetowej - później. 





z hełmami do VR. Lemmings 3D 
- po prostu łażą wszędzie, nie tyl- 
ko w lewo i prawo, ale także bliżej 
bądź dalej. Pyrotechnica - 




zręcznościówka symulatoropo- 
dobna, masz jako członek super- 
ultra-high-tech teamu uratować 



inną, nie aż tak high-tech ekipę, 
uwięzioną we wnętrzu gwiazdy 

(???). She Queen Death Machi- 




nę - strzelanka, nawalanka 
i w ogóle dużo huku i ognia. The 
Ring Cycle - RPG, oparte o Teu- 
tońskie legendy i muzykę Wagne- 
ra, może być głośno i dużo trąb. 




Tir Na Nog - hej, łza się w oku 
kręci, z dziesięć lat mi ubyło, jako 
że to ta sama gra co kiedyś na 
Spectrum, ino podobno lepsza. 
A company profile - a to już nie 
gra, to ostatnia kartka z tej teczki, 
przepraszam. 

21 st Century 
Entertainment 

Jak zwykle zapowiadają jakie- 
goś Pinballa, ja już się w nich 
zresztą gubię - Mania, lllusion, 
Deluxe albo jakieś inne... Może 
Pinball World na ten przykład? 
Grunt, że nowe stoły. 

Electronic Arts 

Bioforge - zapowiadają to już 
od dosyć dawna, coś pośrednie- 
go między filmem a DOOM-em. 

Wing Commander Armada, 




Bioforge 



Wing Commander III: Heart of 
the Tiger - czyli jedziemy dalej 
utartym szlakiem. Crusader - 
zręcznościówka, graficznie po- 




dobna do Laser Squad. Cyber- 
mage - kolejna produkcja DOO- 




Mopodobna (oczywiście zupełnie 
inna, tak inna, że nie do odróżnie- 
nia). Hidden Worlds - data disk 
do Magie Carpet, 25 nowych mis- 
ji, nowi przeciwnicy, nowe zaklę- 




cia. Project Morph - następca 
Flashbacka, zresztą już o nim 
wspominałem, skrzyżowanie DO- 
OM-a z Alone in the Dark. Need 
for Speed - niesamowite wyścigi 
samochodowe, graficznie kapital- 
ne. zobaczymy jak wypadną 
w porównaniu z Excessive Spe- 
ed. V.T.O.L. Fighters - następca 
US Navy Fighters, teraz latamy 
pionowzlotami w stylu Harriera. 
Psychic Detective - zręcznoś- 
ciówka? Przygodówka? Znowu 
nic nie wiadomo, tyle że thriller 
i ma być okropnie i strasznie. 
NHL ‘96 - jak łatwo zgadnąć, 
znów będzie można zagrać w ho- 
keja, znowu Haszak nie da się 
oderwać od komputera. Tough- 
man Contest - boks, na Sega 
i Mega Drive. Linę Drive ‘95 - 
baseball, tylko na konsole. 

Borek 

za miesiąc - ciąg dalszy. 
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W xlandzie można było sobie 
pograć w spolonizowane wersje 
„One Must Fali 2097", Jazz Jac- 
krabbita" i najnowszą grę tej firmy: 
będące właśnie na ukończeniu i re- 
welacyjnie zapowiadające się wyś- 
cigi, „Excessive Speed". Dzięki up- 
rzejmości firmy na targi została przy- 
gotowana dla nas specjalna wersja 
programu, przez co również na na- 
szym stoisku można było w nią pog- 
rać. Wielkie dzięki za to panu Kubo- 
wiczowi z firmy xland! Niestety, gra 
wieszała się niemiłosiernie, co zmu- 
siło nas do zmiany planów - nie 
udało się zorganizować w oparciu 
o nią konkursu. Zawiódł również po- 
życzony z Mirage oryginalny „Mortal 
Kombat 2". któremu zabrakło do 
startu jakiegoś pliku. 

L.K. Avalon sprzedawał jeszcze 
ciepłe egzemplarze swej najnow- 
szej przygodówki „Sołtys", opo- 



uki angielskiego, który ma pojawić 
się w sklepach na przełomie maja 
i czerwca. Najwięcej programów 
shareware’owych zademonstrowa- 
ła firma C.K. Shareware - około 
1 000 zestawów, w tym sporo gier. 

Ze sprzętu dość licznie jak na 
nasze warunki pojawiły się konso- 
le. Prócz znanych już Nintendo 
(można było usiąść w fotelu i po- 
jeździć samochodem), Pegasusa 
i SEGI, można było pograć na Ja- 
guarze. Na stoisku Samsunga co 
prawda królowały telewizory, ale 
firma przygotowuje już cacko ak- 
ceptujące formaty PC-CD, 3 DO 
i CD-i, podłączalne w dodatku do 
wielu rozszerzeń, które ma być go- 
towe w grudniu przyszłego roku. 

Nagrody TS 

W trakcie targów wręczyliśmy 
dyplomy producentom oprogra- 



i „Team 17”. Znaleźć tam można 
było m.in. symulator z I wojny 
światowej „Dawn Patrol", przygo- 
dówkę „Dreamweb”, strategię sy- 
mulującą konflikty rozgrywające 
się po II wojnie światowej „Campa- 
ign II" czy polskie przygodówki 
„Mentor" i „Eksperyment Delfin”. 

Licomp prezentował gry, które 
wkrótce znajdą się w jego ofercie: 
świetnie wyglądające trójwymiaro- 
we Lemmingi, zabawnie zrealizo- 
waną strategię przypominającą 
„The Settlers", a opisującą życie 
łysoli - „Baldies" oraz następcę 
„Street Fightera II" - „Street Figh- 
tera II Turbo". 



wiadającej o perypetiach sołtysa 
Wąchocka. Przed zakupem moż- 
na było w grę pograć lub zobaczyć 
nad czym pracują w tej chwili 
programiści tej firmy, bawiąc się 
„A.D. 2044", która ma być ukoń- 
czona po wakacjach. 

W Digital Multimedia Group ku- 
pić można było gry „Dark Forces", 
„Diskworld” i „Inordinate Desire”, 
CD Projekt zaprezentował zaś 
„Warcrafta”. Zdecydowanie najwię- 
cej programów miała na swoim sto- 
isku hurtownia „USER" (ok. 450 ty- 
tułów), gdzie wypatrzyliśmy „Doo- 
ma II", „Midnight Puzzle" oraz prog- 
ram edukacyjny „Peterland" do na- 



dbywające się w ka- 
towickim „Spodku" 
w dniach 31.03.- 
2.04. II Ogólnopol- 
skie Targi PLAY 
BOX ‘95. poświęco- 
ne muzyce, filmowi 
i komputerowej roz- 
rywce skupiły około 
dwa razy więcej wystawców niż 
rok temu. Wygląda na to, że im- 
preza zadomowiła się w kalenda- 
rzu, choć jej część muzyczna zwa- 
na „Fonobazarem” niemal nie is- 
tniała, a do organizacji imprezy 
wystawcy mieli wiele zastrzeżeń. 

Waga targów wzrosła drama- 
tycznie chociażby dlatego, 
że w tym roku po raz pier- 
wszy mieliśmy tam swoje 
stoisko (w zeszłym wysła- 
liśmy tylko niespecjalnego 
korespondenta), na którym 
działy się niestworzone 
historie. Ale o tym potem. 

(Dez)organizacja 

Targi były oczywiście 
multimedialne, jednak osz- 
czędzimy Czytelnikom re- 
lacji z ich muzyczno-filmo- 
wej części (choć ta także 
była ciekawa) i przejdziemy 
od razu do sedna, zwanego 
przez niektórych meritum, 
a nawet jądrem. Obecny 
był cały wielki świat kompu- 
terowo-rozrywkowy (8 firm) 
produkujący, importujący, 
lokalizujący i dystrybuujący 
gry komputerowe. Wszyscy 
zziajani gonitwą z Londynu, 
gdzie na trzy dni przed roz- 
poczęciem PLAY BOX-u 
zakończył się ECTS, 
wszyscy zbywający pytania 
o wyniki londyńskich roz- 
mów tajemniczym „Wszys- 
tko się wyjaśni w najbliż- 
szych dniach”, wszyscy za- 
wiedzeni niewielką sprzedażą, 
wszyscy mniej lub bardziej narzeka- 
jący na tajemnicze wyłączenia prą- 
du na stoiskach, opieszałość ekip 
naprawczych, odklejające się wyk- 
ładziny i ścianki działowe pamięta- 
1 1 jące chyba wystawę powszechną 
1 1 w Paryżu w 1889 roku, a przynaj- 
mniej od tamtej pory nie myte. 

Nie brakowało też jaśniejszych 
stron: równolegle z ekspozycją od- 
bywały się konferencje prasowe 
poświęcone problemom i perspek- 
tywom rynku rozrywkowego w Pol- 
sce (nas, rzecz jasna, najbardziej 
zainteresowały gry), targi stały się 
miejscem, gdzie można popatrzeć 
co zrobiła i robi konkurencja, a kon- 
kurs w którym można było wygrać 3 
zestawy po 50 kaset wideo i nagród 
niespodzianek przyciągnął wielu 
kupujących (w momencie rozdania 
nagród nie można było się przep- 



chnąć między tłumnie przybyłymi 
uczestnikami losowania). 

Kto i co pokazywał 

Różne niedogodności nie pow- 
strzymały komputerowych wys- 
tawców przed pokazaniem kilku- 
nastu ciekawych propozycji. 

Na stoisku IPS-u, prezentują- 
cym się najokazalej z firm zajmu- 
jących się grami komputerowymi, 
można było kupić prócz wielu tytu- 
łów znajdujących się już w ofercie 
firmy dwie nowości: „Dark Forces", 
doomowate wydanie gwiezdnych 
wojen, oraz „US Navy Fighters”, 
nowy symulator lotniczy firmy Mic- 



roprose. W „Dark Forces" można 
było także pograć. Tylko do obej- 
rzenia było demo gry „Star Trek. 
The Next Dynasty", która będzie 
w sprzedaży już w kwietniu. 

Wśród nowości na stoisku firmy 
Mirage znalazły się przygodówka 
„Robinson's Requiem", strategie 
„Inordinate Desire" i „Voyages of 
Discovery”, wszystkie części two- 
rzącej wspaniały klimat przygodów- 
ki „Alone in the Dark” oraz krwawe 
mordobicie najwyższej marki - 
„Mortal Kombat II". Ten ostatni tytuł 
nie mógł być sprzedawany na tar- 
gach, gdyż celnicy wstrzymali dos- 
tawę, uważając, że jest nielegalna 
(jak zwykle, bo coś tam)! Ponadto 
zobaczyć można było w akcji pol- 
skie gry „Tae Kwondo Master", 
„Mortal Weapon" i „Doman". 

Stoisko Marksoftu przyciągało 
uwagę produktami firm „Empire” 



BOX ‘95 




mowania. Dyplomy przyznane fir- 
mie IPS za wydanie najlepiej zlo- 
kalizowanej gry oraz wyróżnienia 
za konsekwentną walkę o utwo- 
rzenie prawdziwego rynku oprog- 
ramowania przekazaliśmy na ręce 
prezesa Grzegorza Onichimow- 
skiego. Wyróżnienia dla firmy Mi- 
rage w kategorii najlepszych pol- 
skich gier 16- i 8-bitowych oraz 
wyróżnienia za promocję polskich 
gier odebrał Tomasz Sychowicz, 
właściciel firmy. Ostatniego wy- 
różnienia, dla firmy TSA, nie mog- 



Dopiero sobotę i niedzielę rozpo- 
częły prawdziwe zmagania: prawie 
100 zawodników. 177 stoczonych 
walk, 380 rund, a wszystko w „Rise 
of the Robots” (walki przeciw robo- 
tom sterowanym przez komputer). 
W sobotę po ogłoszeniu konkursu 
omal nie zostaliśmy zadeptani 
przez chętnych, którzy chcieli zag- 
rać. Ale nie można się im dziwić - 
nagrodą dla zwycięzcy był wspa- 
niały zestaw multimedialny o war- 
tości z górą 1.000 zł ufundowany 
przez firmę Ultramedia, w skład 




liśmy wręczyć, gdyż jej przedsta- 
wiciel był na targach tylko przelo- 
tem i to nieoficjalnie. 

TOP SECRET - tak się bawi 

Na naszym stoisku było gwarno 
i rojno. Już pierwszego dnia wys- 
tartowaliśmy z konkursem, w któ- 
rym należało zagrać w „Dooma” po 
sieci. Chętnych nie brakowało 
i czterem laureatom wręczyliśmy 
rewelacyjne koszulki firmowe z za- 
sępionym sępem. Były to tylko 
wprawki, bowiem sytuację trochę 
komplikował fakt, iż na naszym sto- 
isku grasowała ekipa telewizji kato- 
wickiej, chcąc z niektórych graczy 
zrobić gwiazdy jednego wieczoru. 



którego wchodziły: napęd CD 

0 poczwórnej prędkości, karta mu- 
zyczna Gravis Ace, joystick i kom- 
plet 1 5-watowych głośniczków. 
Zdobywcy drugiego i trzeciego 
miejsca uhonorowani zostali rocz- 
ną prenumeratą TS, koszulkami 

1 znaczkami firmowymi. Ponadto 
każdy wygrywając choć jedną run- 
dę otrzymywał znaczek firmowy, 
dzięki czemu sporo zwiedzających 
targi miało w klapie hasło: „TOP 
SECRET Nie jestem normalny”. 

Konkurs miał swych bohaterów. 
Pierwszym był Bartłomiej Stolar- 
czyk, który pierwszego dnia prze- 
szedł całą grę jak burza przegry- 
wając tylko dwie rundy. Gdy już 



wydawało się, że wygra, znakomi- 
cie spisał się Mirosław Marszałek, 
startujący jako jeden z ostatnich. 
Przegrał tylko raz podczas całej 
gry, ustanowił swój rekord życiowy 
i zdobył nagrodę główną. Najwyt- 
rwalszy był jednak Janek Brzezic- 
ki, który stawał do konkursu 4 razy. 

Ze względu na wyrównany po- 
ziom pierwszej trójki (trzecie miej- 
sce zajął Leszek Knapik) urządzi- 
liśmy Mecz Mistrzów, w którym 
zwycięzcy musieli rozegrać po dwa 
pojedynki systemem każdy z każ- 
dym. Zwyciężył Bartłomiej Stolar- 



cze nie"). Nie wszyscy jednak zaj- 
mowali się sportową rywalizacją czy 
zdobywaniem autografów. Ktoś po- 
życzył, niestety bezzwrotnie, instruk- 
cję do „Rise of the Robots", najwi- 
doczniej powodowany chęcią nau- 
czenia się jej na pamięć. Kto inny 
(a może ten sam) wyniósł kilkanaś- 
cie egzemplarzy ostatniego numeru 
TS. Widać chciał porównać, czy 
wszędzie wydrukowano to samo. 
Nic to i tak przecież znów byliśmy 
najlepsi. To się już staje męczące. 

PLAY BOX ‘95 organizacyjnie 
nie zachwycił. Ponieważ zaczęły 




czyk i on wygrał ufundowany przez 
redakcję napęd CD o podwójnej 
prędkości. Leszek i Mirek zajęli ex 
aequo drugie miejsce, za co otrzy- 
mali gry. Wśród wszystkich uczes- 
tników rozlosowane ponadto zos- 
tały prenumeraty, koszulki, znaczki 
i uścisk dłoni Naczelnego. 

W trakcie konkursu każdy obecny 
na stoisku członek Zepsołu rozdał 
po około 100 autografów w najdziw- 
niejszych miejscach (np. Naczelny 
dostał do podpisu dyskietkę; kiedy 
spytał, czy nie jest ona aby piracka, 
otrzymał szczerą odpowiedź „Jesz- 



pojawiać się na nim wszystkie li- 
czące się firmy komputerowe zaj- 
mujące się rozrywką, ma szansę 
stać się miejscem, gdzie zmateria- 
lizują się plany zintegrowania śro- 
dowiska wydawców i dystrybuto- 
rów gier komputerowych w celu 
wspólnego rozwiązania proble- 
mów takich jak piractwo czy niejas- 
ne prawo celne. A dla nas po raz 
kolejny z pewnością będą się miej- 
scem kolejnej świetnej zabawy, do 
której zapraszamy na stoisko TS 
już na następnym PLAY BOX-ie. 

Sir Haszak 












Dragon Sphere 



To chyba drugie (albo 
trzecie) podejście Microp- 
rose do gier przygodo- 
wych. Powiedzmy sobie 
od razu szczerze - takie 
sobie. Jako król Calla- 
hach musisz znaleźć spo- i 
sób na zwalczenia złego 
czarnoksiężnika Sanwe, 
zamkniętego w Wysokiej 
Wieży. Udajesz się w tym 
celu w podróż po swym 
królestwie, odwiedzając 
trzy zamieszkujące je rasy. Po dro- 
dze okazuje się, że tak naprawdę 
to wcale nie jesteś sobą tylko kimś 
podstawionym, mimo to wszystko 
kończy się dobrze. 

Grafika na przywoitym pozio- 
mie, choć bez żadnych fajerwer- 
ków, to samo da się powiedzieć 
o muzyce. Zastosowane technolo- 
gie (pochodzące z Rex Nebulara) 
dają niezłe efekty, ale sama tech- 
nologia to nie wszystko. 



Laura 

Bow 






Akcja jest - 
liniowa - * 

choć dyspo- *7.V 
nujesz kilko- 
ma przepla- 
tającymi się 
wątkami, 
w każdym 
z nich istnie- 
je praktycz- 
nie tylko je- 
den sposób 



Akcja gry rozgrywa się w pew- 
nym miasteczku nad rzeką Hud- 
son, a mianowicie w Nowym Jor- 
ku. Czasy są ciężkie - trzecia de- 
kada naszego wieku zaowocowała 
prohibicją i niekontrolowanym roz- 
plenieniem się gangsterów (Al Ca- 










dojścia do celu. W kilku miejscach 
autorom zabrakło wyobraźni i aby 
utrudnić grę dołożyli idiotyczne 
zagadki logiczno-leksykalne. 
Można sobie na nich połamać zę- 
by i skutecznie zniechęcić się do 
dalszych prób. 

Robaquez 

Producent: Microprose ‘94 
Opis: TS 5/94 
Ocena: 72.5% 



in the Dagger 
of Amon Ra 




Kolejna produkcja potężnej 
Sierry. Gra ta należy do perełek 
w swoim gatunku, w przeciwień- 
stwie do masówek typu Ouesty. 
Autorzy reklamują ją jako kontynu- 
ację ich wcześniejszego dzieła - 
„The Colonel’s Beąuest”, gry 
z czasów karty EGA. W obu 
przedsięwzięciach maczała palce 
(po łokcie) Roberta Williams, żona 
szefa Sierry i osoba odpowiedzial- 
na za powstanie serii „King’s Qu- 
est". Trzeba jednoznacznie stwier- 
dzić, że ma ona talent do wymyś- 
lania dobrych scenariuszy. 



pone wanted!) czerpiących spore 
zyski ze sprzedaży boskich trun- 
ków. W takim to okresie do miasta 
przybywa Laura, młodziutka pan- 
na z prowincji, z zamiarem podję- 
cia pracy w największej nowojor- 
skiej gazecie (o grach komputero- 
wych). Na polecenie szefa zabiera 
się do zbierania materiałów doty- 
czących włamania do Muzeum 
Egiptologii i kradzieży bezcennego 
sztyletu. Jak to zwykle w takich 
wypadkach bywa, w tym momen- 
cie chwytamy za mysz i wcielamy 
się w rolę dziennikarki. 

Grafika jest bardzo dobra. Ład- 
ne tła, czytelnie animowane posta- 
cie, wiele „zbliżeń" oraz świetnie 
uchwycona atmosfera lat trzy- 
dziestych liczą się grafikom na 
wielki plus. Podobnie jest z muzy- 
ką - rewelacyjny klasyczny jazz 
z epoki i inne nastrojowe kawałki 
(jest też około minuty zdigitalizo- 
wanej piosenki!) wywierają na słu- 
chaczu duże wrażenie i co naj- 




ważniejsze - nie męczą po godzi- 
nie słuchania. 

Scenariusz jest liniowy, ale w ni- 
czym nie zmniejsza to jego atrak- 
cyjności. Gra potrafi bardzo wciąg- 
nąć, ale niestety jej pomyślne sa- 
modzielne ukończenie nie będzie 
udziałem wszystkich grających - 
zagadki są naprawdę trudne, chy- 
ba najtrudniejsze ze wszystkich 
gier Sierry (na poziomie 


















O małym dzielnym samochodzi- 
ku nie bojącym się nawet krowy 
były już dwie gry - „Putt Putt joins 
the Paradę” i „Putt Putt on the Mo- 
on”. Za pierwszym razem zadanie 
„Putt Putta" polega na znalezieniu 
sobie przyjaciela (pet) i zarobieniu 
kilku monet, które umożliwią mu 
umycie się lub polakierowanie 
w stacji obsługi, by godnie wziąć 
udział w paradzie. Za drugim ra- 
zem trzeba wrócić z Księżyca na 
Ziemię. 

Ponieważ z założenia są to gry 
dla dzieci, i to tych ledwo sięgają- 
cych do myszy, wątek jest przeraź- 
liwie prosty i całość można skoń- 
czyć w pół godziny. Jednak nie 
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o to chodzi. Praktycznie każdy ele- 
ment znajdujący się na ekranie 
potraktowany kursorem myszy wy- 
konuje jakąś akcję, mniej lub bar- 



dziej zabawną. Motylki latają, 
kwiatki dają sobie buzi, rybki wys- 
kakują ze stawu i robią fikołki 
w powietrzu itd. Do tego gra (chy- 



Putt Putt 



ba jako pierwsza) 
wyposażona była 
w komplet digitalizo- 
wanych wypowiedzi 
(w końcu czterolatki 
nie potrafią czytać). 
Całość bardzo kolo- 
rowa i zrobiona 
w stylu kreskówek 
dla dzieci, dużo wy- 
razistych plam 
i kształtów, świetnie 
zrobione animacje. 
Dzisiaj ten styl już się 
trochę opatrzył, ale 
w momencie powsta- 
nia „Putt Putta" był 
czymś bardzo no- 
wym i interesującym. 
Mimo kilku lat, jakie 
upłynęły od momentu 
powstania obu gier, 
w obie warto jeszcze 
spróbować zagrać (zwłaszcza, 
jeśli ma się cztery lata). 

Robaquez 

Ocena: 80% 



przygodówek cz. III 
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„King’s Quest VI") nie licząc ostat- 
niej doskonałej produkcji „Gabriel 
Knight". Jeżeli jednak ktoś lubi 
wyzwania - jest to gra dla niego. 

ROOSHKEEN 

Producent: Sierra 1 992 
Ocena ogólna: 92.5% 



Indiana Jones 



Byłoby niezwykle dziwne, gdyby 
imperium rozrywkowe Lucasa nie 
wykorzystywało do maksimum sce- 
nariuszy swoich najbardziej kaso- 
wych filmów. Dlatego też obok opi- 
sywanych poprzednio Zak Mac Kra- 
kena, Maniac Mansion czy też Mon- 
key Island powstały także przygo- 
dówki opiewające przygody znane- 
go nam wszystkim wielbiciela du- 
żych kapeluszy i skórzanych batów. 

Osobiście miałem do czynienia 
z trzecię i czwartą (tak to jest, gdy 
filmowi spece wzgardzą dobrym 
scenariuszem) częścią „kompute- 
rowej Indiany”, ale plotki głoszą iż 
stworzono także i adaptacje pop- 
rzednich części. Dla przypomnie- 
nia ogólnej sytuacji : napierw Indy 
szuka zaginionej Arki, potem po- 
maga hinduskiej wiosce, następ- 
nie odnajduje Świętego Graala (to 
Indy III), a wreszcie rozwikłuje za- 
gadkę Atlantydy. 

Trudno pisać o nich naraz, albo- 
wiem różnią się znacznie od siebie. 
Część trzecia to jeszcze EGA i mu- 
zyczka na PC Speakerze, zaś jej 
następczyni posiada już znacznie 
bardziej wysmakowaną grafikę 256 
kolorową i niezłą muzykę. 

Interfejs pozostał ten sam, co 
i w innych przygodówkach tej firmy 



- czyli oparty jest na budowaniu po- 
leceń, ze słów dostępnych na ekra- 
nie. Tradycyjnie dużą rolę odgrywa 
rozmowa, aczkolwiek to nie to sa- 
mo, co choćby w Monkey Island. 

Atmosfera jest tu nieco inna niż 
w pozostałych grach Lucas Arts. 
Mniej tu surrealistycznego humoru, 
za to więcej dreszczyku emocji 
i odkrywania niezwykłych tajemnic. 
Nie ma się zresztą co dziwić - fa- 
buła została oparta na scenariu- 
szach filmowych (przynajmniej 
w części trzeciej, co do czwartej - 
zobaczymy jak film się ukaże). Na 
szczęście jednak nie powtórzono 
tu dokładnie wszystkich przygód 
w których brał udział Harrison 



Ford, dodając za to wiele nowych 
zagadek. Dzięki temu Ci, którzy wi- 
dzieli wersje kinowe nie będą się 
nudzić, ale jednocześnie będą 
w stanie stwierdzić ile jeszcze po- 
zostało do końca gry. 

Akcja jest w zasadzie liniowa 
i dość przyjazna, aczkolwiek w pa- 
ru miejscach można się zaciąć (ta- 
kie choćby szukanie książek w bib- 
liotece). Część czwarta pozwala 
nam dodatkowo pobawić się kilko- 
ma grami pseudozręcznościowymi, 
jak choćby kierowanie balonem. 

Stanowczo są to gry warte kilku- 
nastu zimowych wieczorów. „Fate 
of Atlantis” może być bardzo inte- 
resująca dla wszystkich fabatyków 
Harrisona Forda przebierających 
nogami w oczekiwaniu na film. 

Alex&Gawron 

Ocena: 82,5% 
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Jak głosi manuał, w starej Rosji 
był komunizm, kolejki, Kreml, Le- 
nin, KGB, kolejki, Karol Marc, zim- 
na wojna, kolejki. Teraz zaś jest 
w Rosji kapitalizm, telewizja KGB, 
Burger Car i Trocki Interaktiw 
Gejms, no i kolejki... 

Są jednak tacy, którym nie 
w smak jest nowy porządek. Grup- 
ka czerwonoarmistów znalazła 
sposób na powrót smutnych cza- 
sów, gdy rosyjska młodzież nie 
pogrywała jeszcze na konsolach 
Lenintendo. 

Zbiegiem okoliczności, mniej 
więcej w tym samym czasie 
i w zbliżonym miejscu, niezależnie 
od siebie pojawiają się Doug, Dino 
i Donna... Potem jest jakaś akcja 
(prawie 60-megabajtowa!), pod- 
czas której bardzo często ziewasz 
i wielokrotnie zadajesz sobie pyta- 
nie, co tu jest nie tak i czego właś- 
ciwie tej grze brakuje... Bo prze- 
cież grafika jest w podwyższonej 
rozdzielczości i to na całym ekra- 
nie, tła doskonale narysowane, 
postacie porządnie animowane, 
a menu zgrabne. Zagadki są na 
w miarę przyzwoitym poziomie, 
(czasami można je rozwiązać na 
parę sposobów - kwestia czy takie 
rozwiązanie to zaleta, czy jednak 
pewna wada, to temat na osobny 
artykuł), a muzyka stanowi mocną 
stronę gry, tematy są różnorodne 
i z żalem opuszcza się lokacje 
z wyjątkowo chwytliwymi przerób- 
kami rosyjskich klasyków. Czyżby 
to ten sterownik, który nie zawsze 
reaguje tak jakbyś sobie tego ży- 
czył i czasami trudno jest wyjść lub 
wejść do lokacji? A może denerwu- 
jący nieco fakt, że rysunki przed- 
miotów w inwentarzu nie są podpi- 
sane i jak zapomnisz popatrzeć na 
coś przed zabraniem, to już się nie 
dowiesz, co to takiego było? Po ja- 
kimś czasie wszystko jednak staje 
się aż za nadto jasne. Brakuje tej 
grze klimatu, atmosfery, czegoś, 
co by ogniskowało Twoją uwagę, 
jakiegoś ekscytującego celu, ta- 
jemnicy, którą pragniesz rozwikłać. 
To zabawne, ale przez pierwsze 
trzy części po prostu rozwiązujesz 
zagadki, nie wiedząc za bardzo, co 
ma z tego działania wyniknąć - ot, 
mają sobie główni bohaterowie ja- 
kieś tam proble- 
my, ale kojarzy 
się to bardziej 
z codziennym 
nudnawym ży- 
ciem, aniżeli 
z PRAW- 
DZIWĄ 
PRZY- 
GODĄ 
Jeszcze 




zało się, że trudno podrobić Lucas 
Arts! „The Big Red Adventure" na 
pewno nie jest hitem, tym niemniej 
z łatwością plasuje się powyżej 
przeciętnej. Zaprezentowany 
w niej rodzaj humoru nie spowodu- 
je raczej, że będziesz się tarzał po 
ziemi, z pewnością jednak nie raz 
się uśmiejesz. Szczególnie, gdy 
okaże się, że Doug to nie uczeń 
podstawówki, tylko zawodowy zło- 
dziej. A poza tym Donną steruje się 
o wiele przyjemniej niż Laveme. 

• Część pierwsza, w której Doug 
Nuts odkrywszy, iż aby ukraść, op- 
rócz analitycznego umysłu czasa- 
mi potrzeba również mięśni, 
sfrustrowany ucieka Orient-Ex- 
pressem 

Pokój hotelowy opuść zaopat- 
rzony w walizkę, w której znaj- 
dziesz miarkę i magnetofon. Za- 
bierz też laptopa, aparat fotogra- 
ficzny oraz antenę telewizyjną. 
Klucz zostaw w recepcji. Na począ- 
tek zadbaj o gotówkę na drobne 
wydatki i z pomocą wyżej wymie- 
nionej anteny ograb wagę uliczną. 
Czynność powtarzaj aż poczujesz 
się dostatecznie bogaty. W kiosku 
z gazetami kup „Prawdę", „Kapitał”, 
encyklopedię opery i „Konsolofo- 
bię". W „Prawdzie” znajdziesz bilet 
KGB (przeczytać), a resztę zostaw 
sobie na później. Przed GUM-em 
na Placu Czerwonym pogadaj 
z pierwszym brodaczem w kolejce, 
a obok poproś Japońca, by Cię sfo- 
tografował pod pomnikiem. Po 
trzech nieudanych próbach udaj się 
do McRomanova (przy okazji kup 
kanapkę „Great Bear” oraz puszkę 
vodka-coli) i z jednego z zaparko- 
wanych w pobliżu samochodów uk- 
radnij zepsuty aparat fotograficzny, 
a znajdujący się w nim film przełóż 
do swojego - za czwartym razem 
zdjęcie się uda. W parku zamień 
z dzieciakiem swoje 586 na konso- 
lę. Udaj się na dworzec, wyjmij 
z konsoli cartridge i użyj go w ban- 
komacie. Wróć do parku i przy 
moście poczekaj na wędrownego 
handlarza. Kup rolkę, po czym wy- 
mień się na kawior z facetem spod 
sklepu. Policz eRy, luknij na zdję- 
cie, zmierz puszkę vodka-coli 
i zważ się po konsumpcji kanapki. 
W hotelu poproś o pióro i zanotuj 
odpowiedzi na bilecie. Bilet włóż do 
koperty (możesz sobie obejrzeć 
znajdujące się wewnątrz fotki), za- 
adresuj ją i naklej znaczek, który 
dołączono do „Kapitału” - 
skrzynka wisi przy dworcu. Gdy 
wrócisz do hotelu, w recepcji bę- 
dzie czekał na Ciebie list z telewiz- 
ji. Otwarty pokaż kobiecie w KGB 
i pomykaj na TV show. Jak się 
skończy weź lampę. Jeśli przegra- 
łeś: otwórz babą babę 
i kanałami do muzeum. 
W przeciwnym wypadku (2-3-3, 
a potem koperta 1 albo 2 i 0) wra- 



caj do swojego pokoju, po drodze 
zabierając linę ze schodów. Kibel 
kojarzy Ci się pewnie z papierem 
toaletowym, którego zdobycie 
kosztowało Cię tak wiele - nic bar- 
dziej złudnego - kibel to loty balo- 
nem. Wyląduj na muzeum. Tak czy 
inaczej jesteś w środku. W encyklo- 
pedii jest kaseta, a Ty masz mag- 
netofon. Z popękanych gablot weź 
pierścień i ZX81 . Przy koronie pos- 
taw lampę i wciśnij przełącznik. 
Diamentem w pierścieniu przetnij 
szkło... Bez korony i ze zszarganą 
przez prasę opinią potrzeba lewych 
dokumentów staje się niezwykle 
paląca. Z pomocą przyjdą posilają- 
cy się w McRomanovie dżentelme- 
ni A!ex i Kos, oczywiście nie zrobią 
tego za darmo. Z powrotem w swo- 
im pokoju, używając telefonu, sta- 
rego dobrego ZX81 , magnetofonu, 
telewizyjnego pilota i notatki (czyż- 
byś jej nie wziął z biurka w holu 
KGB?) włamiesz się do systemu 
Trotsky Games. Mniej więcej w tym 
czasie dobrym pomysłem może 
okazać się przeczytanie wreszcie 
Konsolofobii. Kasetę wymień na 
papiery. Pociąg czeka. 

• Część druga, w której były bok- 
ser, Dino Fagoli, zgubiwszy swój 
statek, zupełnie dla siebie niespo- 
dziewanie wsiada do tego samego 
pociągu, co jego znajomy z Japo- 
nii, niejaki Doug. 

Do Zerogradu można dostać się 
na parę sposobów. Jeśli chcesz za 
wszystko płacić, to kup w sklepie 
fasolę, spożyj ją, co zapewni Ci si- 
łę supermana - wszak nie bez 
przyczyny zowią Cię Dino Fasola - 
i wygraj konkurs podnoszenia cię- 
żarów. Zdobyte w ten sposób 100 
rublodolarów starczy aż nadto na 
pokrycie wszelkich wydatków. Kup 
jeszcze beczkę rumu i proszki od 
bólu głowy. Pogadaj z papugą Cy- 
ganki. Idź do knajpy, zabierz kufel 
i poproś barmana, by napełnił go 
wodą. Do środka wrzuć proszki 
i daj to Skacowanemu na pomoś- 
cie. Następnie zapytaj go o pudło 
i daj rum. Jak zlezie z pudła, to je 
otwórz, znalezione nasiona daj pa- 
pudze i zanieś ją siedzącemu 
w knajpie kapitanowi. Potem spy- 
taj się barmana o drogę. 

Możesz teraz zagłębić 
się w las samo- 
m dzielnie albo 

zabrać się 
z cyrkowca- 
mi (po 



napadzie wracaj do lasu), jeśli dos- 
tarczysz im koło. Takowe wisi na 
ścianie gospody i będziesz mógł je 
wziąć, jeżeli po popatrzeniu na lis- 
tę win zamówisz najdroższe, bo 
wtedy barman zejdzie do piwnicy 
i będzie mu można swobodnie 
ogołocić ściany. W lesie poszukaj 
ula, i pokaż jego mieszkańcom li- 
zaka, powtórz czynność, a potem 
ciśnij go do groty. Przejdź na drugą 
stronę i oto jesteś w Zerogradzie, 
a fakir żyje nadal. 

Jak się potrafi, można nie wy- 
dać ani rublodolara. Z gospody, 
oprócz kufla pełnego wody, w opi- 
sany wyżej sposób wynieś rybę- 
miecz i sprezentuj ją fakirowi... od- 
czekawszy sekundę w ciszy za- 
bierz obydwa miecze. Zagadaj te- 
raz umiejętnie z Zeldą, a wpuści 
Cię za darmo. Porozmawiaj z pa- 
pugą. Weź różdżkę, a z eliksirów 
wybierz atrament sympatyczny, 
ogony jaszczurek i ekstrakt z głó- 
wek czosnku. Dwa ostatnie zmie- 
szaj i rozpuść w wodzie - oto pro- 
szek od bólu głowy. Przemienienia 
wody w rum dokonuje się używa- 
jąc beczki stojącej przy cyrkowym 
namiocie i liny z nabrzeża zanu- 
rzonej w atramencie. Teraz idź do 
bałwanka, mieczem wykrój przerę- 
bel i złów rybkę na bałwankową 
miotłę z przyczepioną różdżką. 
Rybka należy się kotkowi, kotek 
należy się pieskowi, a pieska za- 
biera Dino. Wróć nad zamarzniętą 
rzekę i do opróżnionego pudła 
przyczep dwa ostrza - Lucky po- 
ciągnie Cię do Zerogradu. 

W miasteczku zerwij z muru pla- 
kat i pokaż go małpie. Podnieś ba- 
nana i spożyj go na peronie. Nas- 
tępnie zwróć się dwuk- 
rotnie do Mołotowej, 
a gdy jej goryl już 
nie będzie się 
wtrącał, zrób to 
jeszcze raz. 

• Część trzecia, (i 
w której pojawia £ 
się wreszcie po- £ 
nętna Donna Fa -{ ^ 
tale i ku swojej roz- 
paczy kończy 
obiecującą pod- 
róż do Wenecji 










nie nacieszyć koroną, tyle, że zno- 
wu przez ułamek sekundy Jeśli 
chodzi o Dina, to wszystkie te wy- 
darzenia powiększają mu tylko 
mętlik w głowie 

Donna: w barze porozmawiaj 
z Alexem i Kosem i zapukaj do trójki 

Doug: zapukaj do pokoju numer 10 

Dino ma teraz dwie możliwości 
postępowania: a) przynieść Moło- 
towej kawę, z łazienki, gdy będzie 
już wolna, zabrać pierścień, 
a z apartamentu butelkę i oddać to 
wszystko Dougowi; b) rozmawiać 
dwukrotnie z Motetową, butelka 
dla Douga 

Doug: zajrzyj na chwilę do baru, 
potem wręcz Donnie prezent(y) od 
Dina i poproś ją o współpracę 

Donna: w barze porozmawiaj 
ze złodziejem (jeśli nie masz pier- 
ścienia, to również z Motetową), 
a w jego apartamencie dodaj mu 
do szampana pigułek z butelki. 
Otwórz szafę i popatrz na koszu- 
lę, z łóżka weź prześcieradło. In- 
formację wraz z prześcieradłem 
przekaż Dougowi. Jeśli nie masz 
pierścienia, spójrz na walizki i weź 
również dla Douga okulary. Nas- 
tępnie poproś Ririego o forsę i idź 
do baru zagrać z Motetową. Tak 
czy inaczej posiadasz teraz pier- 
ścień. Należy go otworzyć, a mik- 
rofilmy wręczyć Alexowi i Kosowi. 

Doug: Porozmawiaj z kondukto- 
rem i spytaj Alexa i Kosa o papie- 
rosy. Teraz poproś Donnę o pie- 
niądze, a gdyby ich nie miała, to 
niech pożyczy od Ririego. Kup pa- 
pieros i zanieś konduk- 
torowi. Zapalniczkę po- 
siada Maurizio. Gdy ją 
dostarczysz, zabierz 
klucze. Wejdź na po- 
ciąg. Przy pierwszym g 

wagonie przywiąż ' H % 

prześcieradło, spuść 
się jak po linie i otwórz 
drzwi ukradzionymi klu- JfL 
czarni. Jesteś w wago- 
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lunetę i obejrzyj 
sobie przez nią las. 

W lesie zajrzyj do |jH^| 
dziupli, wyjmij z niej na- 
siona słonecznika, 
a następnie udaj się ™ 

pod willę doktora i wyr- 
wij ząb kamiennemu 
lwu. Nadszedł teraz 
wreszcie czas, by od- I 
wiedzie Cygankę. Ot- I 
rzymasz od niej listę 
składników niezbęd- I 
nych do sporządzenia 
eliksiru. Wszystko, co 
potrzebne, już masz, bo czytasz 
ten opis, więc nigdzie nie wychodź 
zanim nie dasz Zeldzie nietope- 
rza, kości umarlaka, nasion sło- 
necznika i lwiego kła. Pozostało 
jedynie udać się pod willę. 

Teraz do akcji ponownie wkra- 
cza urocza Donna. Rozerwij po- 
duszkę i wyjmij piórko. Weź 
perfumy. Zerknij na sufit 
i właź na strych. Zabierz 
stamtąd płytę, wypchaną 
srokę i chloroform. Zmie- j ^2 
szaj go z perfumami i za- A ^ 
łatw tym strażnika. Z po- ' 

koju na dole weź owoce I V l _ 
i doniczkę. Po nieudanej vjv, 
próbie zabrania całego po- ^ 
piersią musisz zadowolić 
się jego fragmentem, i "n 
W gabinecie Virago prze- C \ 1 

czytaj dziennik. Spójrz na \ 
wahadło 



nie bagażowym, z którego w razie 
potrzeby wyjdziesz otwierając 
kłódkę tymi samymi kluczami. In- 
teresuje Cię pudło zawierające 
koronę. 

• Część czwarta, w której Doug 
i Dino wychodzą ze skóry, aby ura- 
tować Donnę, w której to również 
Donna usiłuje uratować siebie 
i w którejże okazuje się na koniec , 
iż cała ta szarpanina była zupełnie 
niepotrzebna 

Poprzez step dojdź do zrujno- 
wanego mostu. Leżące na ziemi 
trzy głazy wrzuć do wody i przejdź 
po nich na drugą stronę. Jesteś te- 
raz na rynku. Z okapów zdejmij 
pięć sopli lodu, zabierz lampę oraz 
rynnę. Na cmentarzu podnieś koś- 
ci i butelkę. Wlej do niej zawartość 
lampy, a otrzymasz doskonałą 
whisky. Poczęstuj nią grabarza po 
czym zapytaj go o doktora Virago. 
Spod kościelnej wieży weź bre- 
zent i kamień. Puść dziadkowi ka- 
tarynkę. Ponieważ zasnął, nie bę- 
dą mu pot- 
mĘm rzebne 

1 * ' v w b i j 

piec sc c i 

I w wieżę 

. 

iMKIR p° na 

górę. Uderz 
kamieniem 
w dzwon - 
) tjt P ” ( a nietoperza 

j i złap w bre- 

r~ zent - z ryn- 

n y j okula- 



zegara i pozbieraj żelaz- 
ie j ne opiłki. Zajrzyj szkiele- 
1 towi do oka i weź stam- 
pjYyy? tąd klucz, aby otworzyć 
nTTTTtr I gabl tkę i wziąć słój ze 
■r skrzydłami nietoperza. 

A M Jego zawartość wsyp do 
HHHB 1 popielniczki. Podobnie 
[jłj uczyń z owocami i piór- 
lE kiem. Weż z biurka pióro 
(tym razem nie ptasie) 
i zassij powstały płyn, 
a następnie wstrzyknij go 
sroce. Wróć na strych. 
Na podłodze gipsowym odłamkiem 
wyrysuj koło i połóż w nim srokę. 
Posyp płytę opiłkami i włącz gra- 
mofon. Następnie w sypialni dok- 
torka każ sroce przynieść klucze 
do drzwi frontowych. Przed wyj- 
ściem nie zapomnij wyrzucić do- 
niczki z okna własnego pokoju. 

Dixie 






Noctropolis, miasto mroku, 
pogrążone w wiecznej ciemnoś- 
ci po gigantycznej erupcji wul- 
kanicznej, która przykryła niebo 
pyłem wieki temu. Tylko jeden 
budynek wybija się poza po- 
ziom chmur - Sunspire Tower, 
siedziba tajemniczej mocy. któ- 
rej istota nie jest znana. Jeżeli 
nie zawiedziesz, zagadka zosta- 
nie rozwiązana. 

Witam w Klubie Małego i Du- 
żego Przygodowca. Na warszta- 
cie mamy dziś „Noctropolis”, 
grę zrobioną przez Flashpoint 
dla EA. Świetna grafika SVGA, 
ładnie zdigitalizowane postaci 
i przede wszystkim rewelacyjna 
atmosfera czynią z niej pozycję 
godną polecenia. Niestety, nie 
jest to gra dla młodych widzów. 
Sporo fragmentów nadałoby się 
do Alexowego kącika „Jest 
(skl)Erotycznie”, a aktów prze- 
mocy i przekleństw jest jeszcze 
więcej. Cóż - „Noctropolis” jest 
reklamowane jako „Adult Ad- 
venture” (przygodówka dla do- 
rosłych) i nie ma w tym przesa- 
dy. Na koniec jeszcze jedno - 
jest to najtrudniejsza przygo- 
dówka w jaką grałem. Nie dos- 
tajemy prawie żadnych wskazó- 
wek, wszystkiego trzeba się do- 
myślać samemu. Dla jednych to 
wada, dla innych wyzwanie. Dla 
mnie przesada. Dlatego na 
wszelki wypadek wygenerowa- 
łem solution dla zagubionych. 

• • • 

Z księgami przejdź do kancia- 
py w głębi. Zabierz bilecik ze sto- 
łu i papiery z podłogi. Przeczytaj 
komiks (robiący za intro do gry). 
Kiedy obudzi Cię dzwonek do 
drzwi, przedstaw się dziewczyn- 
ce jako Peter Grey i pokaż kwi- 
tek. Dostaniesz nowy komiks, 
który także należy przeczytać. 
Następnie użyj srebrnego pie- 



i podłącz do niego kabel. Teraz 
rzuć prętem w nietoperza i wejdź 
do wnętrza katedry. 

Podejdź do konfesjonału 
i (save) porozmawiaj z księ- 
dzem. Zapytaj go o Stiletto. Za- 
uważ, że Ojciec dał Ci żuchwę. 
Wróć na Ulice Główną i wstąp 
do Hall of Records. Pokaż urzę- 
dasowi żuchwę i popytaj o Mau- 
zoleum. Dowiedz się też, do ko- 
go należy kość i co mu się przy- 
darzyło. Udaj się do Mauzoleum 
I wejdź do środka 
bocznym wej- 
ściem. Przesuwa- 
jąc trupa zauwa- ? I 
żysz kluczyk do 
trumny. Przeczy- 
taj tabliczkę do 
niej przybitą 
I wskocz do 
środka. Po do- 
tarciu na miej- 
sce każni zos- 



taniesz zaatakowany i zgwałco- 
ny przez panią Succubus. Kiedy 
się obudzisz, przesuń figurę 
w tle i zejdź po schodkach. Wyj- 
mij amorkowi włócznię z dłoni 
i wyłam nią kraty. Nie zapomnij 
przeczytać dziennika ukrytego 
pod poduszką. 

Wróć do katedry i porozma- 
wiaj z księdzem. Zaraz po roz- 
mowie zabierz się za po- 
szukiwania bomby, 
a kiedy już odkry- 



fł 



jesz ją pod kłęcznikiem, szybkim 
ruchem wyciągnij detonator. 
Weź kielich z ołtarza i napełnij 
go wodą święconą. Kiedy 
pojawi się Stiletto. 
spryskaj błogosła- 
wionym płynem 
Succubus. 

Nie wyszło 

jej na 
zdrowie. 

P hehe. 

W Shadow- 
lair Stiletto 
będzie chciała 
przetestować 
Twoje zdolności 
do obijania ludziom 
twarzy. Oddawaj jej 
za każdym razem, 
a kiedy po ciosie z bu- 
ta będzie oszołomiona 
złap ją od tyłu (hehe) i po- 
całuj (uuuuuu!). Zostanie- 
cie partnerami. Z kolumn 
wyciągnij granat, płaszcz 
i Noctroglyph. Wskocz na 
moment do basenu i udaj 
się do Sunspire Tower. 

I Strażnik nie będzie chciał 
wpuście na plac budowy 
nikogo. Rozmawiaj z nim 
tak długo, aż usłyszysz 
nazvrisko Jenkins. Pop- 
roś Stiletto o zbajero- 
wanie stróża, a sam 
wślizgnij się za furtkę. 
Zabierz nóż do szkła 
z desek i wejdź na 
windę. Odciąż ją de- 
ko zrzucając cegły 
i klepnij lewy silnik, 
aby pojechać do 
góry. Sięgnij po 
kawałek szkła le- 
żący w wiadrze 
i zeskocz na zie- 
mię. Wróć do 
Stiletto i ko- 
niecznie obejrzyj 
stojącą z boku 
ciężarówkę. 
Wejdź do biu- 
rowca Cygnusa 
i pogadaj z Wan- 



niążka, a zostaniesz teleportowa- dą o braku klima- 

ny do Noctropolis. Na Main Stre- tyzacji. Obiecaj 

et pogadaj ze sprzedawcą i za- | coś na to pora- 

mień komiks na gazetę. Zapytaj dzić, a w zamian 

też o Ojca Desmonda. Idź do ka- ona zgodzi się 

tedry. Możesz pogadać z chłop- 
cem, ale nie jest to konieczne. 

Podnieś kabel i wyłam jeden 
z prętów tworzących płot. Ot- 
wórz panel pod prawą figurą 














zaaranżować spotkanie z Jen- 
kinsem. Odwiedź nieszczęsne- 
go Leona (Wanda dała mu ko- 
sza i teraz facet się mści) 
i spróbuj z nim porozmawiać. 
Jedyną metodą na tego pół- 
mózga są krągłości Stiletto. 
Dzięki niej dowiesz się jak włą- 
czyć air-conditioning i oczywiś- 
cie od razu pociągnij odpowied- 
ni lewar. Spotkanie z Jenkin- 
sem jest już umówione - wejdź 
śmiało do biura. Spytaj gościa 

0 jego szefową, panią Shoto. 
Zapytaj o nią sekretarkę, a kie- 
dy ta po odebraniu telefonu 
pójdzie do windy, zabierz ac- 
cess card z podłogi i udaj się 
na 99 piętro. Od Shoto wyciąg- 
nij szczegóły na temat źródeł fi- 
nansowania budowy Sunspire. 

Na Main Street zapytaj sprze- 
dawcę o szklarnię miejską, 
a następnie pojedź we wskaza- 
ne miejsce. Z ciężarówki za- 
bierz nasiona oraz super-na- 
wóz. Wytnij szybę z lewej stro- 
ny i wejdź do środka. Trzymają- 
ce Cię rośliny zdezintegruj przy 
pomocy granatu. Wyjdź z bu- 
dynku i podnieś plakat rekla- 
mowy opery. Udaj się do Sha- 
dowlair i wskocz do basenu. 
Pójdź do Hall of Records i spy- 
taj o operę. 

W operze porozmawiaj z Top- 
hat i (nie mając wyjścia) zgódź 
się przynieść jej soczewkę z ob- 
serwatorium. Aby przejść niezau- 
ważonym obok kamery, musisz 
użyć Noctroglypha. Obejrzyj po- 
pękany mur i posyp go nasiona- 
mi. Dodaj nawozu do smaku 

1 mur zniknie z pola widzenia (no, 
może nie w całości). Uważając na 
światła latarek strażników pod- 
nieś śrubokręt, puszkę oleju i ga- 
zetę. Naoliw śrubki teleskopu 
i odkręć płytkę - soczewka bę- 
dzie Twoja. Wróć do opery tylko 
po to, aby przekonać się o swo- 
jej łatwowierności. Szczęśliwym 
trafem po chwili pojawi sie dzia- 
dek-sprzątacz, który wyzwoli Cię 
z niewoli egipskiej. Podnieś noże 
i pomajstruj przy guzikach na 
ścianie w głębi, a odkryjesz za- 
padnię. Weź cegłę i stojąc na za- 
padni rzuć w przyciski. Będąc już 
w garderobie weź zestaw do ma- 
kijażu i biżuterię. Przesuń kostiu- 
my i wejdź w odkryte przejście. 
W następnym pomieszczeniu 
znajdź śrubokręt i otwórz nim 
drzwi z prawej. A to pech. Zamu- 



rowane. Odkręć zawór na rurze 
i użyj węża aby rozbić świeżo po- 
łożone cegły. Wyjdź i porozma- 
wiaj z gangiem. Daj im noże i bi- 
żuterię a dowiesz się gdzie jest 
Stiletto. Wróć szybko do Sha- 
dowlair i wykąp się. Wstąp na 
moment na Main Street i zapytaj 
o rzeźnika. Odszukaj jego sklep 
na mapie i udaj się tam. 

Porozmawiaj z łysym i zamień 
gazetę na parówki. Wejdź do po- 
mieszczenia z lewej strony i ha- 
kiem poprzesuwaj świńskie tru- 
py. Wciśnij się w okienko i zejdź 
po drabinie. Zobaczysz jak 
wstrętny doktorek odcina nieg- 
rzecznej Stiletto paluszek i trafia 
Cię nim w oko. Cóż - życie jest 
ciężkie. Nie Twój paluszek, a więc 
jest OK. Niestety, po chwili znaj- 
dziesz się obok towarzyszki. 
Kopnij prawą nogą puszkę z ga- 
zem, a lewą stolik. Kiedy pojawi 
się doktorek, blondyna pozbawi 
go jego beznadziejnego życia. 
Przed wejściem do podziemi za- 
bierz ze sobą pustą flaszkę (bez 
sensu) z półki. W pierwszym po- 
mieszczeniu nalej do flaszki kwa- 
su i idź dalej. W odpowiednim 
momencie przejdź przez wentyla- 
tor i podnieś z podłogi metalowe 
kółko. Odetnij przy okazji linę ka- 
wałkiem szkła i wróć. Użyj liny, 
aby wybić w ścianie drzwi. Uży- 
wając butelki z kwasem rozpuść 
łańcuch, a pojawi się prowizo- 
ryczna kładka (jednak przydały 
się opowieści dziadka jak to 
w powstaniu szedł na barykadę 
z dwiema butelkami). W pokoju 
z wiszącymi kulami wejdź 
w drzwi, weź z podłogi pręt zbro- 
jeniowy i wróć. Połóż pręt na 
mostku i pójdź dalej. Używając 
kółka zakręć wodę i wróć do po- 
mieszczenia, w którym znalazłeś 
pręt. Wejdź do rury i udaj się 
w kierunku podświetlonego koń- 
ca tunelu. Uważnie rozmawiaj 
z potworkiem (łatwo zginąć) i za- 
oferuj mu zestaw do makijażu. 

Aby wydostać się z podziemi 
trzeba odpowiednio ułożyć uk- 
ładankę na ścianie. Kulki białe, 
niebieskie i czerwone muszą 
znaleźć się w odpowiednich 
rzędach (tak jak zaznaczone na 
ścianie). Rozwiązań jest kilka, 
oto jedno z nich: ponumeruj 
kulki na ścianie w ten sposób - 



, 



BI E:] E=1 E:] 





Następnie klikaj na kulkach 
w takiej kolejności: 

7259638596382593 

6284170 

W Shadowlair wykąp się 
w leczniczym basenie (teraz ro- 
zegra się zdecydowanie najfaj- 
niejsza scena gry, hehehe). Dre- 
almer przeniesie Cię do świata 
snów. Weź wiadro farby spod 
płota i wejdź do roześmianej gę- 
by z prawej. Zabierz lampę 
z wieży i narzędzie dentystyczne 
z ust clowna. Przy jego pomocy 
otwórz zabite deskami drzwi, 
a z wnętrza zabierz zapałkę. 
Wejdź znów do ust szczęśliwca 
i rozwiń wiszące z sufitu drzwi. 
Wewnątrz spal pajęczynę przy 
pomocy lampy i podnieś jaja pa- 
jęcze, które na tę okoliczność 
spadną. Obok jaj wisi kawałek 
sieci pajęczej, który także należy 
sobie przywłaszczyć (trudne!). 
Wróć do wieży i jajami zniszcz 
demona. Zabierz diament i udaj 
się do pomieszczenia za zabity- 
mi dechami. Diamentem wytnij 
otwór w szklanym kloszu 
i przewróć pieprzniczkę. Zabierz 
szczyptę pieprzu i potraktuj nią 
rozdziawionego clowna. Wyk- 
rztusi pędzel, którym należy na- 
malować drzwi na lustrze z lewej 
strony. Wejdź i używając paję- 
czyny wdrap się na okno. Za- 
bierz klucz spod wycieraczki 
i otwórz drzwi. Po krótkiej, ale 
treściwej rozmowie z Drealme- 
rem wylądujesz na chodniku sto 
metrów niżej, a Stiletto tradycyj- 
nie zabierze Cię do basenu. 

Pani Shoto ma do opowiedze- 
nia bardzo wiele ciekawych rze- 
czy, z których najważniejsza jest 
wiadomość o jej ojcu - Whisper- 
manie. Wyjdź z budynku i prętem 
wyłamanym z latarni podważ 
wieko kanału. Z kupki śmieci wy- 
ciągnij trzy kawałki krzesła 
i wrzuć je do piecyka. Wskocz 
do otworu i porozmawiaj z Sha- 
dowmanem. Teraz dopiero do- 
wiesz się, o co tak naprawdę bie- 
ga w całej tej przygodzie. Wróć 
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do budynku i pojedź windą na 
dach. Używając haka zjedź do 
Sunspire. Zabierz taśmę, linę 
i szczotkę (najwyżej). Przywiąż 
kiełbasę do sznurka i załatw psa. 
Używając szczotki i haka sięgnij 
po linę i wejdź na półkę. 

Teraz rozegra się finałowa,-, 
scena gry. Mimo prób wyjaśnię- b 
nia wszystkich wątpliwości a 
przez byłego Darksheera, niek- 
tóre wątki nadal pozostają nie- 
jasne. Ogólnie mówiąc, całość 
jest bardzo skomplikowana. 
Końcówka rozgrywa się prak- 
tycznie bez udziału gracza - na- 
leży tylko w odpowiednim mo- 
mencie użyć złotej monety. 

A potem można już wyżąć ręcz- 
nik, którym wycieraliśmy spo- 
cone czoło próbując nadążyć za 
wredną wyobraźnią autorów... 

ROOSHKEEN 
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Zdecydowanie najbardziej 
dyskutowana (i oczekiwana) gra 
zeszłego roku wreszcie jest już 
dostępna na polskim rynku. Ale 
dla kogo tak naprawdę jest „He- 
art of the Tiger”? Nie dla zwyk- 
łych śmiertelników, to pewne. 
Kiedy już wyciągniemy zaosz- 
czędzone przez ostatnie lata dwa 
i pół miliona (gdy będziecie czy- 
tać ten tekst, gra powinna cho- 
dzić już za około 150 zł), dosta- 
niemy w zamian cztery płyty 
kompaktowe. Mniam! Zakładam, 
że napęd CD o podwójnej (mini- 
mum) prędkości mamy. Co da- 
lej? Pamięć - mamy 4 mega? 
Uuuuu... cienko, gra się nie uru- 
chamia. Kupujemy kolejne 4 
L.jest. Strasznie wolno. Kupuje- 
my więc kolejne 4 i nareszcie 
kłopoty z wolnym transferem 
z dysku (smartdrv) mamy z gło- 
wy. Na koniec procesor - mamy 
486-33? Fatalnie. Kupujemy więc 
486-66 i możemy już grać w try- 



bie niskiej rozdzielczości. A mo- 
że chcemy zagrać w SVGA? Pro- 
szę bardzo! Na Pentium-90 i 64- 
bitowej karcie graficznej jest już 
świetnie - gra zwalnia tylko pod- 
czas lądowania i startu. Taka jest 
cena nowoczesności. 

WRAŻENIA ESTETYCZNE 
są najwyższych lotów. Digitali- 
zacja, jak to digitalizacja, sama 
w sobie prezentuje się średnio, 
jednak dzięki trickowi pikselowe- 
mu (takiemu jak w „Dune”) sce- 
ny filmowe są full-screen i kiedy 
ogląda się je z odległości około 
metra, wyglądają naprawdę re- 
welacyjnie. Wbrew opinii niektó- 
rych malkontentów, aktorstwo 
I reżyseria stoją na całkiem niez- 
łym poziomie (bijąc na twarz 
„Under A Killing Moon”). Moim 
cichym faworytem jest Malcolm 
McDowell - będzie go można 
jeszcze obejrzeć w nadchodzą- 
cej części „Star Treka”. 



Zupełnie inny kosmos to mu- 
zyka. Tematy do intra i wstawek 
filmowych zostały skompono- 
wane przez profesjonalistów 
i brzmią jakby je zaaranżowano 
co najmniej na Orkiestrę Filhar- 
monii Berlińskiej. Majstersztyk. 
W trakcie gry słyszymy jednak 
zwykłe MID-y, a więc posiada- 
cze Gravisów będą w siódmym 
niebie. Tym bardziej, że „WC III” 
obsługuje ich cacka bez naj- 
mniejszego kłopotu. 

Wrażenia z gry są po prostu 
niesamowite. Kiedy kładłem się 
rano spać przed oczyma migały 
mi postaci, dialogi, ciężkie mis- 
je i wiele innych momentów 
z życia załogi lotniskowca. W tę 
grę człowiek się po prostu 
wczuwa, identyfikuje w mniej- 
szym lub większym stopniu 
z bohaterem (Mark Hamill) 
i przeżywa jego porażki lub cie- 
szy się z jego zwycięstw. Wys- 
tarczy odrobina wyobraźni 



i można zapomnieć się całkowi- 
cie, a o to przecież chodzi. Naj- 
wyższej klasy rozrywka. 

Aby nie być posądzonym 
o bezkrytyczność, muszę wyt- 
knąć to co mi się nie podoba. 
Kiedy po opadnięciu wszystkich 
emocji związanych z zachwytem, 
jaki wywołuje piewszy kontakt 
z grą, spojrzy się na nią chłod- 
nym (wzr)okiem, na wierzch wy- 
łazi stosunkowa prostota scena- 
riusza. Wykonujemy kilkadzie- 
siąt podobnych do siebie misji 
w niezbyt rewelacyjnie wykona- 
nym symulatorze, a w przerwach 
oglądamy filmiki, które mimo 
podnoszenia atmosfery i moty- 
wacji o 100% są tylko filmikami. 
Ogląda się je raz, a potem zapo- 
mina. To jest jedyna poważna 
wada jaką udało mi się zauważyć 
podczas gry. Niech nikt jednak 
nie myśli, że jest to wystarczają- 
cy powód do całkowitej dyskwa- 
lifikacji „Wing Commandera”. 





Absolutnie nie. 
Nadal jest to 
bardzo wciąga- 
jąca gra, a że 
mogłaby być 
jeszcze lep- 
sza...cóż, nobo- 
dy’s perfect. 

CO JEST 
GRANE? 
Zaczynamy grę 
w roku 2669 po 
z górą dwu- 
dziestu latach 
wyniszczającej 
wojny z impe- 
rium Kilrathi, 
w której ludzie 
bynajmniej nie 
wydają się 

zwyciężać (za- 
wiłości fabuły, 
w tym cała his- 
toria konfliktu, 
zawarte są 



w podręczniku wydanym w ję- 
zyku polskim). Admirał Tolwyn 
(Malcolm McDowell) przydzielił 
nas (pułkownika Christophera 
Blaira) do służby na lotniskow- 
cu TCS Victory, starym statku 
konfederacji Terrańskiej. Na je- 
go pokładzie przyjdzie nam żyć 
przez następne miesiące i wy- 
konać dziesiątki misji przeciwko 
Flocie Imperialnej Kilrathi. Od 
naszych umiejętności pilotażu 
zależy, czy Koty zostaną poko- 
nane czy też Ziemia zamieni się 
w chmurę pyłu. Scenariusz 
przewiduje kilka wersji zakoń- 
czenia, z których tylko jedno 
jest pomyślne dla Terran. Całe 
drzewo misji wraz ze ścieżkami 
prowadzącymi do poszczegól- 
nych zakończeń podałem obok. 

Misji bojowych jest dużo, jed- 
nak nie są bardzo urozmaicone. 
Zdecydowana większość polega 
na wystrzelaniu wszystkiego, 
ale zdarzają sie chlubne wyjątki 




tora jest bardzo dop- 
racowany, podczas lotu wi- 
dzimy „gwiazdki” uwydatniają- 
ce efekt trójwymiarowości i da- 
jące jakie takie pojęcie o pręd- 
kości, którą rozwijamy. Statki 
kosmiczne wykonane są bardzo 
ładnie, w SVGA zaś wyglądają 
po prostu pięknie - w całości 
teksturowane (w przeciwień- 
stwie do cieniowanych w „TIE 
Fighterze”) są tak realne, że aż 
strach. Niestety, jest jedna, ale 




za to podstawowa rzecz, która 
stawia produkt Lucas Arts po- 
nad „Wing Commanderem” - 
atmosfera bitwy. W czasie misji 
w „TIE” pole walki żyło włas- 
nym życiem - myśliwce atako- 
wały promy, bombowce przep- 
rowadzały ataki torpedowe, roz- 
grywały się małe wojny, w któ- 
rych gracz był tylko jednym 
z uczestników. Latając w bar- 
wach Ziemi na granicy z Kilrathi 
nie doświadczymy czegoś po- 
dobnego - statki walczące 
w oddali są zbyt małe, aby dos- 
trzec kto kogo goni, nawet 
w SVGA. Walka ogranicza się 
wyłącznie do wystrzelania 
wszystkiego, co się rusza, przy 
kolejnych punktach nawigacyj- 
nych. Zbędne jest stosowanie 
jakichkolwiek taktyk walki - 
trzeba strzelać, strzelać i jesz- 
cze raz strzelać, do upadłego 
(lub wyczerpania energii). Miłym 
wyjątkiem od tej reguły są mis- 
je, w których zrzucamy T-bom- 
bę, szczególnie lot w kanionie 
na Kilrah - zbocza z cieniowa- 
niami Gourarde a w SVGA robią 
świetne wrażenie. Czego by jed- 
nak nie powiedzieć o urodzie 
grafiki wysokiej rozdzielczości, 
grywalność i atmosfera misji 
oferowana przez „TIE Fighte- 
rze” jest zupełnie poza zasię- 
giem „Wing Commandera”. 

Do dyspozycji mamy cztery 
myśliwce oraz jeden bombo- 
wiec. Kilrathi dysponują iden- 
tycznym wyposażeniem, więc 
walka nie należy do najłatwiej- 
szych, szczególnie na wyższych 
poziomach trudności (wszys- 
tkich jest pięć). Przed każdą 
misją możemy wybrać statek, 
na którym chcemy lecieć i od- 
powiednio go uzbroić. Przedtem 





I jednak należy 

a * J wysłuchać od- 
prawy i wybrać 
skrzydłowego - 
jest Ich w sumie 
około sześciu, 
ponieważ przez 
większą część 
gry jeden fotel 
zostaje pusty, 
a w ostatniej 
misji zostaje już 
tylko jeden żywy 
wingman. Spo- 
dziewaj się też 
niemiłej niespo- 
dzianki ze stro- 
J ny kota. Skrzyd- 
łowym można 
wydawać polecenia, 
np. kazać zaatako- 
wać wybrany 
cel lub wrócić 
do bazy. 
W barze na 
lotniskowcu 
wisi tablica 
z ilością zes? 
trzeleń - po 
kilku misjach 




nych misjach jest jednak nieo- 
ceniony (tak jak Billy w „Strike 
Commanderze”) 

4) Uważaj na Maniaca - facet 
ignoruje rozkaz powrotu do ba- 
zy mimo ciężkich uszkodzeń. 
W konsekwencji pod koniec gry 
możesz zostać bez możliwości 
wyboru skrzydłowego (co ozna- 
cza prawie pewną śmierć) 

5) Oszczędzaj rakiety. Nie od- 
palaj wszystkich pocisków przy 





Ty będziesz na pierwszym 
miejscu. 

SŁOWO NA NIEDZIELĘ 

Po świecie chodzą plotki, że 
„Wing Commander III” to ostat- 
nia część bestsellerowej serii. 
Ile w tym prawdy nie wie chyba 
sam Chris Roberts, ale móg- 
łbym się założyć nawet o swo- 
jego joya, że ewentualny sequel 
sprzedawałby się w setkach ty- 
sięcy kopii. Przy obecnym pę- 
dzie ku zyskom nie jest wyklu- 
czone, że Origin zdecyduje się 
opracować kolejną część przy- 
gód pułkownika Blaira, a przy- 
najmniej grę opartą na spraw- 
dzonym już wątku (reklama 
z głowy!). Pozostaje tylko cze- 
kać i mieć nadzieję, że wysiłki 
projektantów pójdą w dobrą 
stronę i nie będziemy musieli 
grać w nędzny symulator dołą- 
czony do pełnometrażowego fil- 
mu. Przecież nie o to chodzi... 

KILKA RAD DLA 
NIEWTAJEMINICZONYCH 

1) Jeżeli masz szybki kompu- 
ter (DX2-80 lub więcej), BAR- 
DZO szybką kartę graficzną (2-3 
w teście) i chcesz grać w SVGA 
- jest to wtedy możliwe - wy- 
łącz koniecznie widok kokpitu. 
Szybkość animacji wzrasta o 3- 
5 klatek na sekundę! 

2) Nie zabijaj pilotów, którzy 
się katapultowali - nie jest to 
wliczane do ogólnego wyniku. 

3) Jeżeli zależy Ci na dużej 
liczbie zestrzeleń, nie lataj 
z Maniacem - gościu zabija ko- 
ty z prędkością światła. W trud- 



pierwszym punkcie nawigacyj- 
nym, cel misji może znajdować 
się dalej, a wtedy szybkie zes- 
trzelenie np. bombowców prze- 
noszących torpedy to sprawa 
najważniejsza. Jeżeli w misji 
jest do zniszczenia krążownik, 
musisz lecieć Longbowem (4 
torpedy) lub Thunderboltem 
(jedna torpeda - do tego trzeba 
mieć super timing). 

6) Zanim polecisz na kolejną 
misję przejdź przez cały statek 
i rozmawiaj z każdym, kogo 
spotkasz. Ma to wpływ na dal- 
szy przebieg akcji gry. 

7) Trzymaj się na odległość 
od transportowców złapanych 
przez Kilrathi - ich detonatory 
mogą ciężko uszkodzić Twój 
myśliwiec. 

8) Pod koniec gry przy barze 
będą siedziały Flint i Rachel. 
Pod żadnym pozorem nie całuj 
Rachel - Flint nie będzie dos- 
tępna w dalszych misjach. 

9) Ostatnia misja: MUSISZ 
uruchomić „cloaking device” 
ZANIM wlecisz do ostatniego 
punktu nawigacyjnego. Przed- 
tem odpraw skrzydłowego do 
bazy. Kiedy już będziesz leciał 
w kanionie na Kilrah, nie wy- 
chylaj głowy aż zobaczysz ko- 
niec wąwozu. Kieruj się na 
krzyżyk wskazujący punkt na- 
wigacyjny. Kiedy skończy się 
kanion, ukryj się ponownie 
i wyleć z niego. Teraz już tylko 
pozostaje zrzucić bombę i obej- 
rzeć zakończenie. 

COLONEL ROOSHKEEN 





Pojawiła się kolejna gra próbu- 
jąca nawiązać do tradycji „DO- 
OM-a". Tym razem stroną odpo- 
wiedzialną za zamieszanie jest 
Apogee - potentat rynku gier Sha- 
reware, który z powodzeniem 
działa także w sferze produktów 
komercyjnych. Twórcy „Comman- 
dera Keena”, „Raptora” i „Wacky 
Wheels” zaserwowali nam tym ra- 
zem grę starającą się wnieść coś 
nowego do mającego już ponad 
rok gatunku (tak!) DOOM-owego 
i niestety nie udało im się to. Zaz- 
wyczaj staram się zauważać pozy- 
tywne strony gier, ale w przypadku 
„ROTT" jest ich niestety bardzo 
niewiele. 

THAT’S NOT COOL 

Apogee stanowiła połowę zes- 
połu twórców epokowego Wolfen- 
steina, a więc teoretycznie doś- 
wiadczenie przemawia na ich ko- 
rzyść. Kilka lat w przemyśle gier to 
morze czasu, ale chłopcy z Apo- 
gee chyba kilka razy się w nim 
podtopili, bo ich nowy produkt nie 
dorasta do pięt półtora- 
rocznemu niedługo „DO- 
OM-owi". Aż trudno uwie- 
rzyć, że gra zajmująca na 
dysku 8 MB (nieskompre- 
sowane Shareware) wy- 
maga do normalnej pracy 
8 MB RAM - takiej roz- 
rzutności w gospodaro- 
waniu zasobami systemu 
nie powstydziliby się chy- 
ba nawet programiści Ori- 
gin. Autorzy próbowali 
wytłumaczyć ten fakt du- 
żo większym skomplikowaniem 
grafiki w stosunku do produktu ID, 
ale niestety nie widać tego abso- 
lutnie nigdzie (no, może z wyjąt- 
kiem wybuchów i rozbijania 
okien). 

Przejdźmy do sedna sprawy - 
engine, czyli jak to poetycko ok- 
reślił agent konkurencji, „szkielet 
programowy” gry, to oczywiście 
duży krok w stosunku do „Wolfen- 
steina". Szkoda tylko, że krok ten 
nie sięga nawet do połowy drogi 
między „Wolfem” a „DOOM-em". 
Trudno wyrokować, czy to nieudol- 
ność programistów, czy szybkie 
tempo powstawania projektu spra- 
wiły, że absolutnie WSZYSTKIE 
ściany w grze łączą się ze sobą 
pod kątem prostym. Zamiast opra- 
cowywać sposób poruszania gło- 
wą w górę i w dół (który w przeci- 
wieństwie do „System Shock" 
przydaje się sporadycznie), moż- 
na było zlikwidować wspomniane 
ograniczenie i dzięki temu zdecy- 
dowanie odróżnić „ROTT” od 
„Wolfa". Kolejne ograniczenie en- 
gineu także kojarzy się z prekur- 
sorem wszystkich trójwymiaro- 
wych strzelanek - wszystkie ścia- 
ny tworzące pomieszczenia mają 
taką samą wysokość. Nie doś- 



wiadczymy zatem pogoni w cias- 
nych tunelach czy przeciskania się 
przez okna. Nic z tego. 

Gra ma charakter wybitnie 
zręcznościowy. Jakiekolwiek stra- 
tegie nie mają racji bytu - należy 



wystrzelać wszystko jak 
najszybciej, a pomaga 
w tym nieskończona ilość 
amunicji przy strzelaniu 
z pistoletu i karabinu. Zde- 
cydowana większość 
przeciwników uzbrojona 
jest w broń palną, co 
z miejsca wyklucza jakie- 
kolwiek uniki. Każdy strzał 
to trafienie. Wrogowie spa- 
dają z pewnej wysokości 
i dają o tym znać głosem, ale ele- 
ment zaskoczenia tak świetnie 
uzyskany w „DOOM-ie” tutaj wys- 
tępuje w ilościach śladowych, 
a szkoda. 

Totalnie bezsensowne jest 
umieszczenie metalowych krąż- 
ków po których trzeba chodzić, 
a bardzo łatwo spaść. Nie dodaje 
to grze oryginalności, a stanowi 
przedmiot frustracji dla gracza. 
Bardzo cienko wygląda sprawa 
przeciwników - wszyscy są ludź- 
mi, co oznacza zupełny brak uroz- 
maicenia. „DOOM" wygrywa 
o pięć długości Barona. 

THAT’S COOL! 

„ROTT” ma także i dobre strony. 
Zdecydowanie najlepsze są ek- 
splozje i rozkawałkowanie prze- 



ciwnika strzałem z bazooki z od- 
ległości kilku metrów. Po takim nu- 
merze należy się szybko otrząs- 
nąć z kilogramów wnętrzności, 
które nas oblepiły. Super. Nie ukry- 
wam, że lubię kiedy krew leje się 
gęsto, a „ROTT” zaspokaja moje 
„potrzeby" z nawiązką. Poziom 
krwistości można regulować, a na- 
wet zabezpieczyć tę opcję hasłem 
(dzieciaki). 

W grze występuje wiele cieszą- 
cych oko detali - stoły, donice, 
krzesła, wszystkie można rozwa- 
lać. Strzelając do ściany widać 
zostające na niej ślady - to jest to! 
Podobają mi się też miażdżące 
kolumny, wirujące belki nabite os- 
trzami, wyskakujące z podłoża 
włócznie i tym podobne ustroj- 
stwa. Rewelacyjnie zrobiony jest 



efekt rozbijania szyby, naprawdę 
warto to zobaczyć (można też 
„przebić" się przez szybę). 

„Naszym zamiarem było uczy- 
nienie ROTT najlepszą grą multi- 
player. Chyba się udało." - Joe 
Siegler, współautor. Jest w tym 
stwierdzeniu bardzo wiele prawdy. 
„Rise of the Triad" oferuje napraw- 
dę imponujący zestaw opcji umila- 
jących grę w kilka osób (w sieci 
nawet w 11!). Wersja Shareware 
nie obsługiwała UART-ów 8250, 
co w praktyce wykluczało grę po 
kablu RS, najtańszym substytucie 
sieci (dwuosobowej, hehe). 
W wersji pełnej nie ma już takich 
problemów, kosztuje to jednak 
blisko 100 zł. Odpada. Jeżeli ktoś 
zastanawia się nad ewentualnym 
kupnem/rejestracją „ROTT”, zde- 
cydowanie mu to odradzam. Nie 
ma to jak deathmatch w „DOOM II” 
na pierwszym levelu w 4 osoby. To 
się śni po nocach... 

ROOSHKEEN 
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W yścigi samochodowe 
były już wydawane na 
wszystkie możliwe 
sposoby, wszystkie 
możliwe konfiguracje, typy widoku, 
realność symulacji, itd. Jednak fir- 
ma Team 17 wydała kolejną grę te- 
go typu. Chociaż firma ma świetną 
markę, nie udało im się niczego 
nowego wymyśleć jeżeli chodzi 
o sposób gry. Ich oryginalność jak 
zwykle polega na zrobieniu gry 
wprawdzie podobnej do innych 
produkcji, ale z taką grywalnością, 
że buty spadają. 

Połowa tego sukcesu to grafika 
- wizerunki samochodów sprawia- 
ją faktycznie wrażenie brył, a nie 
zsuwających się ze względu na 
kiepski klej płaskich naklejek na 
ekran. Samochody poruszają się 
po rewelacyjnym tle - narysowa- 
nym starannie, ze szczegółami, tu 
coś stoi, tam coś leży, wszędzie 
się coś dzieje. 

Druga połowa, to dopracowana 
do ostatniego bitu muzyka, grają- 
ca, świszcząca, przewijająca się 
przez grę - dawno nie słyszałem 
tak dopracowanych sampli. 

No i trzecia połowa (wreszcie 
wszystko jest jasne! To nie jest 
jedna gra, ale półtorej, dlatego ta- 
ka dobra!) zamykająca całość, to 
oczywiście grywalność. Gra się 
wspaniale. Startujesz i ścigasz 
się, kończysz wyścig i natychmiast 
chcesz jechać następny. 

Możemy grać w trzech konfigu- 
racjach: 

Na jednego gracza - ścigamy się 
z komputerowymi przeciwnikami. 

Na dwóch graczy - rodzaj poje- 
dynku, punkt zyskuje ten kto wyp- 
rzedzi przeciwnika na tyle, aby wy- 
padł poza obręb ekranu. Dodatko- 
we punkty otrzymuje się jeszcze 
za dojechanie pierwszym do mety. 
Wygrywa ten kto po zakończonym 
wyścigu ma najwięcej punktów. 

a Na wielu graczy - coś w rodza- 
ju gry na dwóch graczy, z tą różni- 
cą, że rozgrywamy ligę od trzech 
do sześciu graczy. 

Po wyborze konfiguracji roz- 
grywki, musimy wybrać jeden 



szybki, łatwy w prowadzeniu. Tak- 
że niedrogi, aczkolwiek droższy 
od Jeep-a. 

Formula Special - wspaniała 
sportowa maszyna, o aerodyna- 
micznych kształtach. Doskonały na 
sportowych torach, kiepski na po- 
zostałych. Najdroższy, ale i najtrud- 
niejszy w kierowaniu. Osiąga naj- 
większe prędkości i przyspieszenia. 



z trzech terenów, po 
których przyjdzie nam 
się ścigać. 

Teren sportowy, to 
szybkie tory. Wybudo- 
wane w pobliżu wyb- 
rzeża, w związku 
z czym można nat- 
knąć się gdzienieg- 
dzie na piasek i wodę. Najlepszym 
wozem będzie Formula. 

Teren kanionów charakteryzuje 
się poskręcanymi, skalistymi tora- 
mi, które są dosyć niebezpieczne 
dla początkujących kierowców. 
Najlepiej wybrać Jeep-a 4x4, z na- 
pędem na cztery koła. 

Teren leśny, położony w zaśnie- 
żonych Alpach. Tory niebezpiecz- 
ne ze względu na oblodzone na- 
wierzchnie. Warto wybrać Hydra 
Buggy lub ewentualnie Jeep- 
a 4x4. 

Do naszej dyspozycji są trzy sa- 
mochody: 

Jeep 4x4 - doskonały 
na trudne tereny. Jest 
całkiem niedrogi, co 
zwiększa możliwości 
zakupu dodatkowych 
urządzeń za zaoszczę- 
dzone pieniądze. 

Hydra Buggy - samo- 
chód dobry na każdy 
rodzaj trasy. Warto na 
nim rozpocząć przyz- 
wyczajać się do posz- 
czególnych tras, nie za 



- Nie baw się w zbieranie 
wszystkich dodatkowych przed- 
miotów na drodze. Skoncentruj się 
bardziej na samej drodze, a ga- 
dżety zbieraj przy okazji. 

- W wersję pojedynkową wygry- 
wasz zostawiając przeciwnika z ty- 
łu, warto używać pocisków, aby 
zwiększyć jego szanse zostania 
z tyłu. 

- Pieniądze raz są a raz ich 
nie ma, niektóre bajery warto 
kupić bardziej niż inne. Co Ci 
dadzą? 

Skrzynia biegów - zwiększa 
przyspieszenie samochodu. 
Silnik - zwiększa maksymal- 
ną prędkość. 

Opony - zmniejszają poślizg, 
szczególnie ważne na zakrę- 
tach. 

Osłona - zwiększa odporność 
na uszkodzenia od pocisków 
przeciwnika. 

Powyższe usprawnienia 
działają stale, aż do uszko- 
dzenia, ale niektóre działać 
będą tylko przez jeden wyś- 
cig, oto one: 

POWER STEERING - dop- 
lacz do skręcania, nazwijmy 
go „kierownica ze wspoma- 
ganiem”. 

TURBO CHARGER - po 
prostu dopalacz. 

POWER ASSISTED BRA- 
G - skraca drogę hamowania. 

EM ILUŚ 



To chyba tyle o samej grze. 

NA ZAKOŃCZENIE KILKA 
WSKAZÓWEK 

- Zanim rozpocznie się wyścig, 
nie dodawaj gazu dopóki nie zapa- 
li się zielone światło. W przeciw- 
nym wypadku zostaniesz ukarany 
za falstart i ustawiony na końcu 
peletonu. 

- Na zakrętach nie dodawaj ga- 
zu; wchodź w nie zdejmując 
wcześniej nogę z pedału przyspie- 
szenia i dopiero jak będziesz wy- 
chodził z zakrętu użyj pełnej mocy. 



BABI 



in iln 
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Nie tak dawno mieliśmy 
okazję przyjrzeć się z bliska 
karcie muzycznej Gravis Ultra- 
sound. Była to niewątpliwie 
karta bardzo wysokiej klasy. 
Stwierdziliśmy zatem, że warto 
by się także zapoznać z poja- 
wiającymi się ostatnio na ryn- 
ku nowoczesnym kartom klasy, 
powiedzmy średniej. Za taką 
można niewątpliwie uznać Au- 
dio Blitz 16+. 

Karta ta jest zgodna ze stan- 
dardem Sound Blaster Pro oraz 
Microsoft Sound System 2.0. 
Posiada wbudowane złącza dla 
napędu CD-ROM w trzech stan- 
dardach (Panasonic. Sony/Ge- 
noa, Mitsumi). Co najciekawsze 
egzemplarz przez nas testowa- 
ny (model A3400) posiadał syn- 
tezator Yamaha OPL 4 wyko- 
rzystujący uprzednio nagrane 
próbki dźwięku do generowania 
muzyki (jest to ta sama techno- 
logia. z której słynie Gravis). 

Zanim jednak byliśmy w stanie 
użyć naszych uszu do oceny 
karty, musieliśmy zatrudnić rę- 
ce, aby włożyć ją do kompute- 
ra. Karta jest 16-bitowa, ale sa- 
ma płytka nie jest zbyt długa, 
tak więc zainstalowanie jej 
w slocie na płycie głównej nie 
sprawia żadnych problemów. 
Musimy jeszcze tylko podłą- 
czyć kabelek od CD-ROM- 
u i ustawić parametry jego in- 
terfejsu za pomocą kilku zwo- 
rek. Na szczęście pozostałe pa- 
rametry karty ustawiane są wy- 
łącznie programowo (tak więc 
jeśli nie będziemy podłączać 
napędu, to nawet nie będziemy 
musieli bawić się zworkami). 

Na koniec pozostaje nam 
podłączenie głośników i ewen- 
tualnie źródeł dźwięku. Audio 
Blitz ma standardowy zestaw 
złącz, na który składają się Li- 
nę In i Out, Speakers Out i Mic- 
rophone In. 

Krótkie oględziny karty ujaw- 
niły , iż składa się ona z dwóch 
części. Pierwsza z nich to karta 
podstawowa (A3300) zawierają- 
ca klasyczny syntezator OPL 3 
spotykany w większości dzi- 
siejszych kart muzycznych, zaś 
druga to mała płytka włożona 
w odpowiednie złącza (tak zwa- 
* na daughterboard). Jest to mo- 
duł zawierający wspomniany 
wyżej syntezator OPL 4. Taka 
konstrukcja pozwala nam rozło- 
żyć wydatki na kilka części - 
możemy bowiem najpierw ku- 
pić wersję A3300. a dopiero 
później ją rozszerzyć. 

W pudełku znajdują się jesz- 
cze dwie dyskietki. Zapisano na 
nich bardzo przyjemny program 



konfiguracyjny AB16 pozwalają- 
cy ustawić wszystkie parametry 
karty, łącznie ze współczynnika- 
mi mieszania sygnałów. Dodat- 
kowo otrzymujemy dwa progra- 
my służące do ustawiania głoś- 
ności, jeden z nich jest rezyden- 
tny (Audio Blitz nie posiada 
niestety mechanicznego pokręt- 
ła regulacji wzmocnienia). 




Na dyskietkach znajdują się 
poza tym programy muzyczne 
dla Windows - Midisoft Recor- 
ding Session i Sound Impres- 
sion, o nich za chwilę. 



Testowanie rozpoczęliśmy 
oczywiście od gier. Audio Blitz 
zachowuje się tutaj jak klasycz- 
na karta Sound Blaster Pro 16. 
Jakość dźwięku jest dobra, 
wbudowany mikser działa 



poprawnie. Cieszy też to, że je- 
go parametry możemy ustawić 
bez potrzeby uruchamiania 
Windows, jak to dzieje się 
w wielu innych kartach. Dener- 
wująca za to jest słaba współ- 
praca programu do ustawiania 
głośności z większością gier, 
ale do tego inni producenci 
zdążyli już nas przyzwyczaić. 

To że Audio Blitz zachowuje 
się tak, jak Sound Blaster Pro, 
oznacza jednakże też, że syn- 
tezator OPL4 po prostu się 
marnuje. Może on bowiem zos- 
tać wykorzystany jedynie 
przez grę potrafiącą bezpoś- 
rednio go obsłużyć. Audio 
Blitz jest jednak stosunkowo 
mało popularną kartą i jak do 
tej pory takiej gry nie udało 
nam się spotkać. 



Zastanawiacie się zatem, jaki 
jest sens kupowania karty 
w wersji A3400... Otóż jest, bo- 
wiem syntezator ten może zos- 
tać w pełni wykorzystany we 
wszystkich programach w Win- 
dows. Programy te bowiem ko- 
munikują się z kartą muzyczną 
poprzez odpowiedni, dołącza- 
ny do niej sterownik. 

Tutaj dopiero możemy oce- 
nić różnicę w odtwarzaniu pli- 
ków MIDI pomiędzy zwykłym 
Sound Blasterem Pro, a Audio 
Blitz. W przypadku tego dru- 
giego ich jakość jest dużo 
wyższa, przede wszystkim in- 
strumenty brzmią znacznie 
bardziej naturalnie. 

Oczywiście nie jest to Gravis 
tak więc nie mamy możliwości 
edycji próbek instrumentów, 
czy choćby ich wymiany. 
Do karty dołączono 
program - sekwencer 
MIDI Recording Session. 
Jest to jeden z najlep- 
szych programów tego 
typu klasy popularnej 
(sprzedawany zresztą 
z wieloma kartami mu- 
zycznymi różnych pro- 
ducentów). 

Drugim podarkiem, któ- 
ry otrzymujemy, jest So- 
und Impression - odgry- 
wajka do plików muzycz- 
nych różnych formatów 
wyglądająca na ekranie 
jak domowy zestaw au- 
dio. Jej główną zaletą 
jest bardzo rozbudowa- 
ny moduł obróbki plików 
WAV. co w przypadku tej 
karty może posłużyć już 
do czegoś więcej poza 
zabawą. Audio Blitz mo- 
że bowiem nagrywać 
dźwięk 16-bitowy stereo 
z częstotliwością 44 kHz. 





Parametry techniczne : 

GENOA AUDIO BLITZ 16+ 

A3300, A 3400 
Zgodność : 

Adlib 

Sound Blaster 
Sound Blaster Pro 
Microsoft Sound System 2.0 
Kanał digitalizowany : 

44 KHz, 16 bitowy, nagrywanie mono 
I stera 16 i 8 bitowe 
Syntezator : 

Yamaha OPL 3 

(max 20 instrumentów) (A3300) 
Yamaha OPL 4 

(max 24 instrumenty, wave table) 
(A3400) 

Interfejsy CD-ROM : 

Sony/Genoa, 

Mitsumi, 

Panasonic wejście CD-audio 
Złącza : 

Speaker Out 
Linę Out 
Linę In 

Microphone In 
Wzmacniacz : 

4 waty na kanał 



Ostatnią miłą cechą tej karty 
jest zgodność z Sound Sys- 
tem 2.0 Microsoftu. Aby jed- 
nak móc z niej skorzystać 
(a chodzi tutaj głównie o takie 
rzeczy, jak możliwość wyda- 
wania poleceń głosem, czy też 
syntezę mowy), trzeba posia- 
dać odpowiednie oprogramo- 
wanie, a tego nie otrzymuje- 
my. Można je co prawda kupić 
oddzielnie, ale... 

I \ si ' i ! 

stwierdzamy, iż dla nas gra- 
czy najodpowiedniejsza jest 
karta w wersji podstawowej, 
czyli A3300. Jest to bowiem 
porządny odpowiednik Sound 
Blastera Pro 16 z kilkoma miły- 
mi dodatkami. Wydawanie zaś 
pieniędzy na rozszerzenie 
A3400 będzie raczej niczym nie 
uzasadnioną rozrzutnością, 
chyba że planujemy korzystać 
z Windows 

Alex&Gawron 
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Pole walki 




Mimo minięcia paru wieków świat nie posunął się za- 
sadniczo naprzód, jeśli chodzi o logikę postępowania 
jego władców. Ich obsesją było zdobycie absolutnej 
władzy oczywiście przez pognębienie pozostałych kon- 
kurentów. Bomby nuklearne latały więc nisko, co przy 
wyginięciu jaskółek mogło oznaczać deszcz, ale nie 
koniecznie. 

Oczywiście dziwnym trafem jesteś jednym z wład- 
ców państw toczących wyniszczającą wojnę. Masz ten 
komfort, że sam określasz liczbę wrogów (do 4) i ich 
stopień inteligencji (są dwa poziomy: Pentium - prze- 
ciwnik skrajnie głupi, często atakuje własną bazę; Mo- 
torola - błyskotliwa inteligencja, szybko dopada zamie- 
rzonych celów), chyba że grasz z drugim graczem. 

Teraz musisz podjąć decyzję jak wydać posiadane 
pieniądze. Do kupienia masz 10 rodzajów broni ofen- 
sywnej od szybkich, ale kiepsko opancerzonych i mało 
ładownych samochodów zwiadowczych, do ciężkich 
i powolnych czołgów. Za broń defensywną służy mur, 



który możesz wznieść wokół na- 
szej bazy. W dalszej części gry 
pieniądze, wpływające do kasy co 
turę, będziesz mógł spożyć na 
naprawy bazy i uszkodzonych po- 
jazdów, jeśli te znajdą się w pobli- 
żu bazy. 

Teraz wystarczy już znaleźć 
niesfornego przeciwnika, kupić 
trochę pocisków i wyruszyć z wyp- 
rawą karną. Mogą nas po drodze 
spotkać przeszkody w postaci sa- 
molotów, którym niespodzianie 
coś wypadnie, czy innych pułapek 
losu, ale jak już wyjdziemy na 
strzał... 

Wskazujemy cel, do którego od- 
damy salwę, sprawdzamy czy 
nasz zasięg umożliwia nam trafie- 
nie, wybieramy z naszego pod- 
ręcznego arsenału niespodziankę, 
ustawiamy siłę ognia (?!) oraz kąt 
nachylenia lufy i... UJP! Pół biedy, 
gdy pocisk wystrzelimy, on doleci 
(albo i nie), rozwali, co trzeba (al- 
bo i nie) i mamy spokój (albo...). 
Zdarzają się jednak konstrukcje 
zwane nie wiedzieć czemu pocis- 
kami kierowanymi, przy czym kie- 
rowanie odbywa się myszą pod- 
czas lotu pocisku. Przyznam, że 
ten element zręcznościowy spra- 
wił mi sporo kłopotu, gdyż mając 
strasznie rozklekotaną mysz cie- 
szyłem się, jeśli nawet pocisk po- 
leciał w kierunku przeciwnym do 
zamierzonego (mógł mnie prze- 
cież zabić). 




W sce- 
nariuszu 
gry znajdu- 
je się także 
słabo zary- 
s o w a n y 
wątek eko- 
nomiczny. 

Pieniądze 
jak już na- 
pis a ł e m 

dostajesz ___ 

co turę, ale 

okopując oddziały (co przy okazji 
uodparnia je na ostrzał) możesz 
znaleźć coś przydatnego z ekono- 
micznego punktu widzenia. Rów- 
nie pożyteczne mogą być zrzuty, 
pojawiające się od czasu do czasu 
na planszy, o ile przeciwnik nie 
okaże się szybszy i nie zgarnie ich 
przed Tobą. 

„Pole walki” należy do kategorii 
najprostszych strategii, stanowiąc 
ciekawą propozycję dla tych, któ- 
rych myślenie przez całą grę mę- 
czy, a nie mają czym zająć rąk. 
Prosta grafika, ładnie przewijana 
mapa, przyzwoite muzyka i efekty 
dźwiękowe, to chyba najkrótsza 
charakterystyka tej gry. 

Sir Haszak 

Producent: Mirage 
Rok produkcji: 1995 
Komputery, na których chadza: 
Amiga 




D ruga Wojna Światowa to ulubiony temat twórców 
gier strategicznych. Gra „THE BIG 3” jest kolejną 
strategią „dziejącą się” w tym okresie, a zarazem kolej- 
nym przykładem potwierdzającym powyższą regułę.. 

Czymże to BIG 3 wyróżnia się od innych? W zasa- 
dzie niczym nowym: działa pod Windows, wobec cze- 
go wymaga średniej ilości pamięci; szatę graficzną ma 
taką sobię, ale nie to jest najważniejsze w strategiach; 
fabuła też jakby oklepana - II Wojna Światowa... 

Zanim rozpoczniemy walkę, będziemy musieli dokonać 
wyboru: który okres wojny nas interesuje i po której stronie 
będziemy walczyć. Tu do naszej dyspozycji zostaje odda- 
na szeroka paleta możliwości. O ile strony prowadzące 
wojnę są, jak tytuł wskazuje, trzy (Axis, Allies, Soviet), o ty- 
le wojnę podzielono na 12 gotowych scenariuszy. Dowol- 
ną liczbę nowych możemy sobie przygotować sami, uży- 
wając edytora scenariuszy. Dowodzić możemy dowolną 
z trzech stron, jednak w granicach rozsądku - amerykanie 
nie mogą zaatakować rosjan i wyprostować biegu historii, 
niezależnie od tego jak wielką mamy na to ochotę. 

Gra rozgrywana jest na mapie Europy z północnym 
kawałkiem Afryki. Ogranicza to działania wojenne do 
trzech frontów: zachodniego (Niemcy kontra Alianci), 
afrykańskiego (Niemcy kontra Alianci) i wschodniego 
(Niemcy kontra Związek Radziecki). Oczywiście jak to 
w strategiach bywa rozgrywka toczy się w ustalonych 
sezonowych turach (tu sezon to pora roku), które dzie- 
lą się na etapy (przydzielenie punktów ruchu, ustalenie 
strategii frontu, wykonanie ruchów, walki, budowa no- 
wych jednostek, transport i podsumowanie tury). 

Po zakończeniu każdej tury podliczane są tzw. Punkty 
Zwycięstwa, zależne od liczby zdobytych stolic, okręgów 
przemysłowych i posiadania Kanału Sueskiego. Po ostat- 
niej turze przewidzianej w scenariuszu, wygrywa ta stra- 




wa jest chyba najbardziej, zaraz 
po bitwie pod Gmnwaldem, zna- 
nym okresem zawieruchy wojen- 
nej, spokojnie można powiedzieć, 
że każdy będzie z wypiekami na 
twarzy śledził poczynania swoich 
wojaków na froncie - zwłaszcza, 
w przypadku gdy Niemcami uda 
mu się podbić Związek Radziecki! 

Na zakończenie podam kilka 
drobnych wskazówek taktycznych: 
ofensywa ZSRR najlepsza jest na 



zimę, siła Niemiec tkwi w prze- 
myśle i wojnie błyskawicznej. 
Alianci bez Amerykanów to jak 
materac bez powietrza, staraj się 
odciąć linie zaopatrzenia od jed- 
nostek wroga które zostaną wów- 
czas automatycznie wyeliminowa- 
ne. zanim zaatakujesz zobacz ja- 
kie masz szanse na zwycięstwo. 

EMILUS 

Producent: Allience lnteractive 
Software 

Rok wydania: 1994 
Komputery, na których chodzi: PC 
386, Windows 



na, która zdobyła 
największą liczbę 
Punktów Zwycięs- 
twa. 

Gra jako strate- 
gia należy do tych 
prostych, łatwych 
i przyjemnych. Bio- 
rąc pod uwagę fakt, 
że II Wojna Swiato- 
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VOLUME 3: FURRY IN THE 
PACIFIC 1941 - 1944 
Niestety. SSI siadło na lau- 
rach. Abstrahując od faktu, że 
seria ..GNB” jest znakomita, 
można się jednak było zdobyć 
na coś więcej, niż tylko kosme- 
tyczne poprawki plus nowe 
scenariusze. Co nie zmienia 
faktu, że gra się przyjemnie. 
Stajesz się dowódcą floty 



lub przejąć dowodzenie posz- 
czególnym okrętem. Na każdym 
z nich możesz zająć się nawigac- 
ją, obsługą artylerii głównej 
i mniejszej, wyrzutni torpedo- 
wych. likwidacją uszkodzeń i po- 
żarów. przeprowadzeniem ope- 
racji lotniczych oraz oglądaniem 
widoku dookoła statku, co 
przedstawione jest w stylu cieka- 
wym, acz cokolwiek nieświeżym. 



dzialność za losy walki. Przy 
tym wszystkim gra się aseku- 
rancko. strata dużego okrętu 
ma poważne konsekwencje nie 
tylko dla bitwy, ale i całej wojny. 

W stosunku do poprzednich 
części zauważyliśmy w grze tyl- 
ko 2 zmiany: zamiast szczątko- 
wej obsługi działań naziemnych 
pojawia się możliwość kierowa- 
nia łodziami podwodnymi, a na 




Great Naval Battles 



Stanów Zjednoczonych lub Ja- 
ponii w trakcie wojny na Pacyfi- 
ku. Twoje zadanie jest określo- 
ne (20 misji do wyboru, w tym 
sytuacje hipotetyczne), zaś wy- 
nik starcia zależeć będzie od 
ilości zdobytych punktów zwy- 
cięstwa - co oznacza liczbę za- 
topionych bądź uszkodzonych 
statków i samolotów. 

Tym co nie znają tej serii, przy- 
pomnijmy - potęga ,.GNB“ pole- 
ga na niezwykle drobiazgowej 
i pełnej symulacji zdarzeń. Grasz 
w czasie rzeczywistym. Możesz 



Każde z wymienionych stano- 
wisk można obsługiwać samo- 
dzielnie bądź zdać się na kompu- 
ter. Zresztą wszystkiego nie spo- 
sób kontrolować, skoro można 
wyrychtować każde działo od- 
dzielnie czy kierować każdą eki- 
pą ratowniczą. 

Gra dobrze oddaje strategicz- 
ne niuanse wojny na Pacyfiku - 
rozpoczyna się era lotniskow- 
ców i to one są najcenniejsze 
i najgroźniejsze, ale w dalszym 
ciągu pancerniki są potężne 
i w niektórych scenariuszach to 








mostku można uzyskać pod- 
gląd sytuacji dookoła okrętu. 

Grafika gry jest na wysokim 
poziomie: SVGA. zamiast zdjęć 
tym razem są bardzo ładne grafi- 
ki. Nie gorzej jest z muzyką. Szko- 
da. że całość, zgodnie z nową po- 
lityką SSI (i nie tylko, inne firmy 
też tak robią) ukazała się wyłącz- 
nie w wersji CD-ROM. co nie było 
konieczne, bo gra zajmuje raptem 
około 18 MB miejsca. 

Alex & Gawron 

Producent: SSI 




Komputery, na których bangla: 
PC 386 4 MB CD-ROM: GUS 
PODOBNE: 

Great Naval Battles vol. 1 i 2 
- inne scenariusze, poza tym 
bez zmian 

Carriers at War vol. 1 i 2- ta sa- 
ma wojna, w pełniejszym ujęciu, 
z uwzględnieniem zdarzeń na la- 



kierować całym zgrupowaniem na nich spoczywa odpowie- Rok: 1995 



dzie. mniej złożona w obsłudze. 








STALINGRAD 



Pierwszy i ostatni raz 
w III Rzeszy oficjalnie ob- 
chodzono żałobę po utracie 
armii - 6 armii feldmarszał- 
ka Paulusa. Wcześniej 
klęsk właściwie nie było, 
później było tak wiele, że 
trzeba było to kryć stwier- 
dzeniami o kolejnych plano- 
wych odwrotach na z góry 
upatrzone pozycje. 

W grze „Stalingrad”, szóstej 
części serii „V for Victory”, mamy 
szansę powalczyć w tej przełomo- 
wej bitwie dając Niemcom powód 
do żałoby lub otwierając im drogę 
do pól naftowych Morza Kaspij- 
skiego. W porównaniu z pierwszy- 
mi częściami, wydawanymi przez 
firmę Three-Sixty, zaszło w grze 
parę zmian. Całość organizacją 
i wyglądem nawiązuje jednak do 
wcześniejszych tytułów. 

Nie zmieniła się organizacja 
scenariuszy. Nadal mamy do wy- 
boru kilka o zróżnicowanym stop- 
niu trudności i różnej 
czasochłonności 
(od 4 do 50 go- 
dzin). Mimo 
konieczności 
spędzenia 5 
godzin nad 



najprostszym scenariuszem, jest 
on rzeczywiście banalny i doś- 
wiadczeni stratedzy zakończą go 
w czasie niemal połowę krótszym. 
Ostatni scenariusz, przedstawiają- 
cy całą bitwę, swą złożonością po- 
winien zadowolić najwybredniej- 
szych. Także tych ortodoksyjnie 
uznających wyższość planszo- 
wych gier wojennych. 

Wzorem poprzednich części gra 
uwzględnia różnorakie czynniki 
wpływające na posta- 
wę oddziałów podczas 
walki (pogoda, uk- 
ształtowanie terenu, 
zmęczenie, morale 
itp.). Do bogactwa 
opcji znanych 
z pierwszych 
czterech części 
„V4V" autorzy 



dodali dwie operacje lotnicze: 
zrzuty zaopatrzenia i rozpoznanie. 
Ujęli za to sumowanie siły jednos- 
tek znajdujących się na danym 
heksie, czego mi brakowało. Zre- 
organizowano też menu 
przenosząc część opcji do 
paska ikon znajdującego 
nad mapą. Przyznam, że 
jakkolwiek początkowo roz- 
wiązanie to nie podobało mi 
się za bardzo (menu pop- 
rzednie, może nienajwygod- 
niejsze, miało swą logikę), to 
jednak szybko się do niego 
przekonałem. Dzięki temu 
rozwiązaniu gracz otrzymuje 
szybki dostęp do rozmieszczenia 
oddziałów na mapie, kalendarium 
operacji, celów do opanowania, 
podglądu warunków pogodowych, 
planowania operacji lotniczych. 
Dodano także ikonę ułat- 
wiającą orientację [ 
w przyporządkowaniu 
jednostek. 

Kilkadziesiąt godzin 
dobrej zabawy, jakimi 
z pewnością jest „Stalin- 



grad”, opatrzone zostały kolorową, 
starannie wydaną instrukcją (w ję- 
zyku angielskim) nie tylko 
opisującą samą grę, ale 
również próbującą (dość 
udanie zresztą) 
oddać atmosferę 
bitwy prezentując 
sprzęt w niej użyto 
oraz archiwalne zdjęcia 
wykonane pod Stalin- 
gradem. W to trzeba 
zagrać. 

Sir Haszak 

Producent: Avalon Hill 
Rok produkcji: 1994 
Dealer: Digital Multimedia Group 
Cena: 200 zł 

Komputery, na których chadza: PC 
386, CD-ROM (potrzebny jedynie do 
instalacji), 8 MB, zalecane PC 486 
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